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1.1 Jeu et culture : considérations générales 
1.1.1 Le jeu comme pratique culturelle 
Dans son ouvrage classique, Homo Ludens (1938), l’historien Johan Huizinga a le premier attiré 
l’attention sur les relations entre le jeu et la culture de manière générale. Il écrit ainsi : « la 
culture naît sous forme de jeu, la culture, à l’origine est jouée. Même les activités visant 
directement à la satisfaction des besoins vitaux, telle la chasse, revêtent volontiers la forme du 
jeu dans la communauté archaïque »1. Pour Huizinga donc, le jeu est consubstantiel de la culture 
et la plupart des institutions humaines, comme la religion, la justice, la guerre ou la poésie sont 
dérivées de pratiques ludiques. Bronislaw Malinowski, dans les Argonautes du Pacifique, décrit 
plusieurs institutions socio-économiques, comme le kula (pratique qui consiste à faire circuler 
d’île en île des colliers de coquillages pour, à la fin du périple, revenir au point d’origine) comme 
un type de « jeu olympique maritime » ayant pour finalité la confirmation de la communauté des 
archipels2. D’autres chercheurs se sont également penchés sur la relation entre jeu et culture, à 
l’image de Léo Frobenius qui affirme que le jeu est « la source fondamentale qui jaillit des 
nappes souterraines les plus sacrées et d’où procède toute civilisation, toute grande force 
créatrice »3. Roger Caillois, auteur de Les jeux et les hommes (1967) insiste similairement sur 
l’idée que le jeu est à la base de nombreuses productions culturelles. Toute forme de culture naît-
elle dès lors à partir du jeu ? Huizinga nuance: la culture dans sa phase primitive naît sous les 
traits d’un jeu, mais elle ne naît pas en tant que jeu, elle est dans le jeu et peu à peu, la culture se 
développant, l’aspect ludique est relégué en arrière-plan4. 
  
De nombreux chercheurs s’accordent donc pour dire que le jeu est un facteur de culture: qu’il 
soit ou non à l’origine de la culture, il semble bien qu’il constitue un aspect important des 
pratiques culturelles. De fait, et comme l’affirme Mcluhan, le jeu est un moyen de 
communication de masse car il constitue une forme d’échange entre les acteurs, les biens et les 
                                                
1 Huizinga, Johan, Homo Ludens : essai sur la fonction sociale du jeu, Paris : NRF, 1951, p.84. 
2 Malinowski, Bronislaw, The Argonauts of the Western Pacific, London: Routledge, 1922. 
3 Frobenius, Leo, Histoire de la civilisation africaine, Paris : Gallimard, 1952, p.24. 
4 Huizinga, op.cit., p. 84-85 et p. 129. 
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symboles d’une société donnée. Le jeu est donc à la fois jeu et langage5, et intègre d’emblée une 
dimension sociale. 
  
Dans tous les cas, les chercheurs cités et d’autres encore s’accordent pour affirmer que non 
seulement le jeu fait partie intégrante de toute « naissance culturelle », mais aussi qu’il joue un 
rôle considérable dans la création de la pensée (relative au mythe ou à toute forme d’idée 
nouvelle), dans la création de langage et de communication, de rites d’institution et de schèmes 
socialisants6. 
  
Ainsi inséré dans toute forme de société, le jeu est, selon Huizinga,  une action libre, usant de la 
fiction et qui se situe au-delà de la vie quotidienne. Il est capable d’absorber le joueur, il 
constitue une action dénuée d’intérêt matériel et de toute utilité, il s’accomplit dans un temps et 
un espace donné, se déroule selon des règles données, suscite des relations de groupes et 
accentue le « déguisement » et son étrangeté par rapport au monde habituel7. Le jeu est une 
forme de « désengagement » de la vie formelle puisqu’il oblige le joueur à prendre du recul par 
rapport à lui-même et le monde qui l’entoure8. 
 
Toutefois, la question de l’utilité mériterait d’être approfondie. En effet le jeu de balles maya 
démontre une utilité cultuelle dans cette société par son aspect sacrificiel. Bien qu’étant « jeu » à 
l’origine, ou naissant sous forme de jeu, il ne s’ensuit pas qu’il subsiste comme tel. Dans 
l’histoire des religions, il est en effet avéré que le mythe ou le rite peuvent naître par le jeu ou 
non, et maintenir cette forme ou non : l’aspect ludique n’est pas inhérent à la naissance des 
traditions religieuses, de même qu’il ne l’accompagne pas systématiquement dans son évolution 
et dans la construction du mythe ou du rite. Cependant, s’il y a jeu, il y a les diverses formes 
qu’il peut recouvrir en évoluant, et enfin, le produit final du jeu (mythe, rite, cérémonial, danse, 
institution, etc.)9, et alors, le sérieux s’empare du ludique. Pour Mauriras Bousquet, ludique et 
sérieux ne s’opposent d’ailleurs pas, mais s’engendrent dialectiquement l’un l’autre10. 
                                                
5 McLuhan, Marshall, Understanding media : The extension of man, London : Sphere Books, 1967, p. 261. 
6 Mauriras Bousquet, Martine, Théorie et pratique ludique, Paris : Economica, 1984, p. 17. 
7 Huizinga, op.cit., p. 35.  
8 Henriot, Jacques, Le jeu, Paris : PUF, 1969, p. 66 et p. 73. 
9 Mauriras Bousquet, op. cit., p. 27 
10 Ibid., p. 27. Voir également Brougère, Gilles, Jeu et éducation, p. 261. 
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Toute activité, en définitive peut-être considéré comme ludique, pour autant que l’état d’esprit 
qui accompagne l’activité s’y prête11. Ainsi, le travail ou une action « sacrée » peut très bien 
prendre une forme ludique (les Jeux Olympiques par exemple, durant l’Antiquité).  Cette vision 
« positive » du jeu n’a cependant pas toujours été reconnue, et il convient de faire un court 
détour historiographique afin de cerner les « préconceptions » s’étant cristallisées autour de la 
notion de jeu, en particulier dans sa dimension pédagogique. 
1.1.2 Évolution des attitudes envers le domaine du jeu 
Comme le montre très bien Huizinga dans la première partie de son ouvrage, la notion de « jeu » 
a été discréditée et écartée de l’horizon de réflexion dès la fin de l’Antiquité. Conçu comme 
dépourvu de but et de raison (Platon, Thomas d’Aquin, Leibniz), le jeu est relégué dans des 
domaines secondaires. Il est toléré chez les enfants, mais il n’est plus sérieux d’y perdre son 
temps dans sa vie d’adulte. Le jeu est alors conçu comme « amusant », « divertissant » : il 
permet de détendre l’esprit entre deux périodes de travail. Ainsi Sénèque écrit-il : « Il faut 
octroyer à l’esprit des moments de relâchement, car il renaît plus puissant et plus vif après une 
bonne période de repos. »12 Nous trouvons cependant quelques voix, relativement isolées, pour 
reconnaître une valeur pédagogique intrinsèque au jeu. Quintilien défend ainsi l’utilité relative de 
l’activité ludique pour l’apprentissage : « L’enfant doit aussi apprendre, par jeu [inter lusum], les 
‘dits’ des hommes illustres. »13 
 
De manière générale cependant, il y un a priori sur le jeu qui le dévalorise au nom du caractère 
sérieux d’autres activités, comme le travail ou la religion. C’est ce même biais que nous 
retrouvons dans les écrits chrétiens de l’Antiquité tardive, qui insistent sur le caractère 
« sérieux » et « transcendant » de la religion, avec une dévaluation subséquente des éléments 
« matériels » et « tangibles » de la culture.14  
 
                                                
11 Ibid., p. 25. 
12 Sénèque, De la tranquillité de l’âme XVII, 4, cité dans Brougère, op. cit., p. 64. 
13 Quintilien, Des institutions oratoires I, 1, 36, cité dans Brougère, op. cit., p. 66. 
14 Sur l’histoire de cette tendance consistant à minoriser le « sérieux » du jeu, voir Bornet, Philippe, « Introduction : 
Games and Religions in History », in P. Bornet et M. Burger, Religions in Play: Games, Rituals and Virtual Worlds, 
Zürich : Pano, 2012, p. 16-21. 
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Ce n’est qu’au début du XIXème siècle que le jeu reprend une place importante, grâce au 
romantisme, puis aux réflexions menées par Schopenhauer, Nietzsche ou Heidegger15. Tous trois 
se questionnent soit sur l’absurdité de l’existence (permettant ainsi d’ouvrir à nouveau la porte 
sur le ludique), soit sur « la vérité de l’Etre », en affirmant : « Le parce que disparaît dans le jeu. 
Le jeu est sans pourquoi. Il joue cependant qu’il joue »16. En bref, contrairement aux penseurs 
antiques et médiévaux, il y a aussi « actes de vie sans raison », et par conséquent, l’aspect de 
gratuité ludique peut, progressivement réapparaître. 
  
Cependant, jeu ne signifie pas absence de sérieux. Mauriras Bousquet affirme que « le jeu 
humain est incompréhensible du simple point de vue anthropologique ou comportemental : s’il 
peut être symbole ou métaphore du jeu du monde, c’est parce qu’il participe au jeu du monde »17. 
Aussi, selon elle, les jeux humains seraient le reflet de ces « jeux du monde » desquels les 
hommes s’inspirent. Mais pourquoi parler de « jeu du monde » ? Inspiré de la réalité, le jeu est 
un reflet de la vie et de la mort. Selon Mauriras Bousquet, le jeu se situe toujours sur le fond 
d’aventure naissance-mort18; comme nous le verrons, cette affirmation est particulièrement 
pertinente pour le jeu qui nous préoccupe. Toujours selon la chercheuse, le jeu rend la mort 
inoffensive; elle est la condition du jeu. « En fait, Jeu est un seul mot pour connoter le couple 
indissoluble vie-mort »19.  
 
Ces observations générales permettent d’étayer la réflexion. Une expérience ludique peut prendre 
plusieurs formes20: 
1. C’est une activité gratuite qui peut générer surprise et étonnement 
2. L’esprit ludique peut imprégner n’importe quelle activité adulte 
3. Tout peut être interprété en termes de « sérieux » ou de « ludique », cela dépend de l’humeur 
du joueur. 
4. Tous les jeux/divertissements sont basés sur une déstabilisation du « moi » 
                                                
15 Mauriras Bousquet, op. cit., p. 34. 
16 Heidegger, M., Le principe de raison, Paris : Gallimard, 1962, pp. 240-243. 
17 Mauriras Bousquet, op. cit., p. 35.  
18 Mauriras Bousquet, op. cit., p. 58. 
19 Ibid. 
20 Cette catégorisation provient de l’ouvrage de Mauriras Bousquet, op. cit., p. 60-61. 
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5. Trois sous-catégories apparaissent: les jeux/divertissement et loisirs (sports, jeux de table etc.), 
les jeux de l’enfance (chat perché, etc.) et enfin les jeux à caractère religieux (qui peuvent mener 
à l’extase) 
 
Au niveau pédagogique, le jeu « frivole » a longtemps été opposé au travail dit sérieux, le plus 
souvent au nom d’arguments « utilitaires ». En contexte scolaire, le jeu a fréquemment été 
relégué dans les marges temporelles des plages horaires de l’école – par exemple dans le temps 
de la récréation. Comme le note Brougère, « l’opposition entre recréation et enseignement 
recouvre bien l’opposition entre jeu et sérieux. »21 Par ailleurs, la notion d’ « exercice » sert 
encore souvent à masquer le caractère ludique de certaines activités réalisées en classe. Dans 
l’histoire de la pédagogie occidentale, il faut attendre le début du XXème siècle pour voir 
apparaître la notion de « jeu éducatif », qui reste cependant suspicieusement proche de l’inutile 
divertissement.  
 
Parmi les auteurs ayant développé les liens entre jeu et pédagogie, il faut bien sûr évoquer les 
nombreux ouvrages de Jean Piaget, qui a consacré une grande partie de sa recherche à l’enfant et 
son développement. Le jeu est présenté comme une modalité fondamentale du développement de 
la pensée chez l’enfant22. Chez Vygotsky, auteur pionnier du socio-constructivisme, le jeu qui est 
caractérisé par ses règles – elles-mêmes socialement construites – est une modalité absolument 
essentielle de l’apprentissage chez l’enfant.23 
 
A l’instar de nombreux auteurs, Piaget et Vygotsky associent naturellement le jeu à l’enfant, 
pour ce qui concerne l’aspect éducatif de la pratique ludique.24 C’est dans ce cadre  d’ailleurs 
                                                
21 Brougère, op. cit., p. 65. Dans le même ouvrage, Brougère évoque le paradoxe de la frivolité du jeu : « Le sérieux 
tue le jeu, mais la frivolité est ce qui permet au jeu de rejoindre dans ses effets une action éducative sérieuse, parce 
que l’absence de conséquence offre à l’enfant un espace spécifique d’expérience » (p. 271). 
22 Par exemple, Piaget, Jean, La formation du symbole chez l'enfant : imitation, jeu et rêve, image et représentation, 
Paris: Delachaux et Niestlé, 1978 [1945]. 
23 Voir Vygotsky, Lev Sémionovitch, « Play and its role in the mental development of child », Soviet Psychology 
5(3), 1967 [1933], p. 6-18, et en particulier, l’idée que le jeu permet de développer la raison symbolique et la 
distinction entre le monde des objets (signifiant) et leurs significations (signifiés) : « in play a child deals with things 
as having meaning. Word meanings replace objects, and thus an emancipation of word from object occurs. » (p. 12). 
24 Selon la distinction de Caillois entre paidia (« l’instinct de jeu ») et ludus (le jeu réglé, répondant à des 
conventions), c’est plutôt à la catégorie de paidia que s’intéressent ces auteurs (cf. Caillois, op. cit., p. 79). 
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qu’apparaît la notion de « jeu éducatif »25, qui trahit une « stratégie de la ruse » visant à faire 
passer une activité sérieuse sous les traits d’activités ludiques, dont on suppose qu’elles sont le 
propre de l’âge enfantin. Cette vision des « jeux éducatifs » demeure d’ailleurs jusqu’à nos jours 
presque exclusivement consacrée au développement de l’enfant dans les premières classes 
d’école. 
 
Mais cette association entre jeu et enfant ne va pas de soi, et notre recherche porte précisément 
sur la pertinence éducative du jeu chez l’adolescent. Nous n’avons trouvé que très peu d’études 
portant sur la classe d’âge concernée par l’enseignement gymnasial (16-18 ans), voire au-delà, à 
l’exception d’articles portant sur l’apprentissage ludique de langues étrangères26 ou sur 
l’utilisation des jeux vidéos au Danemark.27 Cela témoigne sans doute de la permanence de 
certaines préconceptions sur le jeu et son caractère « frivole ». Notre travail visera donc à 
montrer que le jeu n’est pas caractéristique seulement de l’apprentissage chez l’enfant, et qu’il 
peut très bien s’articuler à des activités dites « sérieuses » comme celles proposées aux élèves 
d’un gymnase.  
1.2 Le Jeu du karma et de la réincarnation : éléments historiques 
Avant d’en venir à notre étude de cas, il convient de présenter brièvement le jeu que nous avons 
choisi, le Jeu du karma et de la réincarnation. Nous allons tout d’abord le replacer dans le 
contexte historique de sa production. Nous avons effectué cette mise en perspective en classe, 
avant l’activité ludique, avec l’objectif de rappeler les éléments principaux du cadre de référence 
du jeu (essentiels pour saisir la dimension « symbolique » du jeu) et de permettre une première 
prise de distance par rapport à l’expérience ludique (le jeu est lui même une production 
culturelle, à replacer dans un contexte historique).28 
 
                                                
25 Sur l’histoire de la catégorie de « jeu éducatif », voir Brougère, op. cit., p. 157-160. 
26 Ainsi, c’est sur le jeu « enfantin » que porte presque la totalité des articles du numéro spécial « Le jeu en classe » 
des Cahiers de l’éducation, 448, 2006, à l’exception des articles portant sur l’apprentissage des langues. 
27 Voir ci-dessous, p. 42, n. 76. 
28 Sur l’histoire et les caractéristiques de ce jeu, voir Schlieter, Jens, « Simulating Liberation: The Tibetan Buddhist 
Game “Ascending the [Spiritual] Levels” » in Bornet, Philippe et Burger, Maya (éd.), Religions in Play: Games, 
Rituals and Virtual Worlds, Zürich : Pano, 2012, p. 102-107. 
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Nous devons ainsi remonter à l’époque de l’arrivée du bouddhisme au Tibet, et à la figure de 
Padmasambhava (VIIIème s.). Ce dernier, pratiquant tantrique (siddha) indien, serait arrivé au 
Tibet en 747. Selon la tradition, il aurait alors soumis les divinités locales, et fondé un premier 
établissement religieux structuré selon le système cosmologique du Mont Mérou. Nous verrons 
que ce système cosmologique est représenté dans le jeu, tout comme Padmasambhava lui-même 
qui apparaît en haut à droite du plateau du jeu (voir l’illustration dans l’annexe 1, p. 49). 
 
En 792, a lieu un important débat entre différentes écoles qui coexistaient dans le monastère 
fondé par Padmasambhava. Trois grandes tendances s’y affrontèrent : celle représentée par  les 
moines chinois (Mahāyāna), celle des moines liés à la tradition indienne (Theravāda), et les 
moines yogis tantriques (Tantra). Il s’agissait de déterminer quelle voie était la meilleure: un 
cheminement rapide vers l’éveil (Tantra) ou plus graduel (Mahāyāna). Comme nous le verrons, 
cet élément de débat entre plusieurs traditions religieuses est l’un des aspects les plus importants 
du jeu. Le Tibet représente en effet un « carrefour » où se sont rencontrés plusieurs courants 
religieux. 
 
Le jeu lui-même est issu de la seconde vague de diffusion du bouddhisme au Tibet, à la faveur de 
la fondation d’un monastère fondé en 1073 par des maîtres indiens qui fuyaient l’invasion 
musulmane. Selon la tradition, c’est Sakya Pandita (1182-1251), l’un des maîtres actifs au sein 
de ce monastère, qui inventa le jeu au XIIIème s. Le même Sakya Pandita (Sa-Pan) aurait été 
l’une des figures clés préservant l’indépendance du Tibet dans le contexte des invasions 
mongoles menées par Genghis Khan. Sur le plateau figurent quelques vers qui relatent les 
principes les plus importants du jeu: 
 
Vers I : Après avoir rendu à Manjushri, Bodhisattva de l’étude et de la sagesse, Sakya Pandita 
explique pourquoi il a créé ce jeu 
Vers II : Sa-Pan explique que la plupart des êtres souffrent de se trouver dans la confusion, 
insatisfaits, bousculés par la mort et la renaissance, sans avoir le loisir de se consacrer à l’étude du 
Dharma. Ils poursuivent la création de causes karmiques. 
Vers III : Par ce jeu éducatif, ils deviennent conscients des conséquences bénéfiques des actions 
vertueuses et des effets funestes des actions négatives. Ils peuvent alors créer du karma positif et 
améliorer leur condition 
9 
Vers IV : Sa-Pan mentionne différents systèmes cosmologiques et chemins sur le plateau du jeu, 
comme « les chemins vers la pacification de l’existence ». 
Vers V : des pions doivent être utilisés pour marquer l’évolution karmique des joueurs, et doivent 
être déposés sur la première case du jeu.29 
  
A noter que Sakya Pandita s’est peut-être référé à un modèle hindou antérieur. C’est en effet de 
l’Inde que nous viennent les jeux d’échelles (« snakes and ladders »), qui ont presque tous en 















Figure 1 : Jeu hindou de snakes and ladders, 




En dépit de son âge vénérable, le jeu demeure très populaire jusqu’à nos jours, autant au Tibet 
qu’auprès de la diaspora tibétaine. Thoubtèn Norbou, frère aîné du Dalaï-Lama actuel en parle 
dans les termes suivants : 
                                                
29 Cité in Tatz, Mark et Kent, Jody, Le jeu du karma et de la réincarnation, Paris : Claire Lumière, 2002, p. 16, nous 
soulignons. 
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Le vainqueur du jeu était récompensé par des sucreries. Parfois une partie pouvait durer des heures, 
et devenir très animée et bruyante. Des lancers de dé particulièrement heureux ou malheureux 
étaient salués par des chœurs d’applaudissements ou de gémissements, selon les circonstances.30 
Il est intéressant de noter que ce jeu n’est par conséquent pas un « reliquat » du passé, mais un 
outil pédagogique encore utilisé au sein de cette tradition. Ceci, à notre sens, souligne d’autant 
plus l’intérêt de son utilisation en histoire et sciences des religions au gymnase.  
1.3 Aspects narratologiques, ludologiques et visuels 
Il sera utile pour notre propos de distinguer deux approches traditionnelles des jeux : l’approche 
narrative, et l’approche ludologique. Comme le propose le théoricien des jeux vidéo Gonzalo 
Frasca, l’approche narrative examine les jeux en tant qu’une représentation fictionnelle, alors 
qu’une approche « ludologique » s’intéresse aux jeux comme « des modes structurant la 
simulation. »31 En d’autres termes, l’approche narrative s’attache à l’examen du contenu des 
représentations mises en scène dans un jeu, et l’approche ludologique examine le système de 
règles qui structurent le jeu et qui conditionnent l’expérience de la simulation. L’approche 
« narratologique » permet par exemple de rendre compte de différentes déclinaisons d’un jeu 
(Monopoly Suisse, Monopoly USA, « Tiers-Mondopoly » etc.) qui conservent une même 
structure de règles. L’approche ludologique, quant à elle, se penche sur la structure interne et le 
système de règles.  
 
Si cette  distinction est particulièrement pertinente pour l’analyse de jeux vidéos (où un designer 
s’occupe de la structure et des règles, et un auteur se charge du contenu narratif), elle peut 
également s’appliquer à un jeu de plateau comme le nôtre, dans la mesure où la structure du jeu 
vise précisément à simuler des parcours biographiques dans plusieurs existences.32 Nous 
essayerons de montrer que ces deux aspects ont des conséquences importantes au niveau de la 
pédagogie, et argumenterons qu’un jeu est d’autant plus intéressant d’un point de vue 
                                                
30 Tatz et Kent, op. cit., p. 7. 
31 Voir Frasca, Gonzalo, « Simulation versus Narrative : Introduction to Ludology », in The Video Game Theory 
Reader, Mark J. P. Wolf et Bernard Perron (ed.), New York / London : Routledge, 2003, p. 223. Frasca critique la 
tendance consistant à ramener tous les jeux au « narratif », alors que la dimension « structurelle » représente un type 
bien distinct de discours ludique. 
32 Voir Schlieter, op. cit., p. 115-116, qui défend l’emploi de cette distinction pour l’analyse du jeu qui nous occupe. 
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pédagogique qu’il parvient à mettre ces deux niveaux au service d’un objectif d’enseignement. Il 
nous semble que cela est précisément le cas du jeu que nous avons choisi. 
 
En plus du contenu des représentations (aspect narratif) et du système des règles (aspect 
ludologique), il faut encore mentionner ici l’aspect visuel relatif à un jeu. Dans le jeu qui nous 
intéresse, l’aspect visuel – que ce soit par des illustrations sur le plateau, l’apparence des pions 
ou des descriptions stimulant l’imaginaire – est avant tout lié à l’aspect narratif. Des éléments 
visuels viennent cependant aussi souligner la structure de base du jeu. Ces trois aspects sont liés 
entre eux, et participent à la transmission efficace d’un message et d’une pratique. 
 
Le jeu qui fait l’objet de ce travail a un contenu narratif fort, car chacune des cases du plateau 
fait l’objet d’une description développée, expliquant la nature de l’action commise et ses 
conséquences pour la suite du jeu. L’aspect ludologique, comme nous le verrons par la suite, 
permet de simuler les actions du karma et ses conséquences par des coups de dés représentant 
des actions, positives ou négatives. Enfin, l’aspect visuel (plateau de jeu et la roue des 
existences) permet aux joueurs de se projeter visuellement dans le système de pensée bouddhiste. 
En bref, les aspects ludologiques, narratifs et visuels concourent à une immersion du joueur dans 
les grands principes du bouddhisme tibétain. 
1.3.1 Aspect ludologique 
Le but du jeu est de s’engager dans un chemin conduisant à l’éveil et de poursuivre avec succès 
jusqu’au sommet qui représente l’état de Bouddha. Le jeu commence à la case correspondant aux 
êtres humains (case 24, troisième ligne depuis le bas) et se termine à la case correspondant à 
l’état de Bouddha (case 104, nirvāṇa). En fonction de ses lancers de dé, le joueur monte ou 
descend dans le jeu. Chaque case fait l’objet d’une description, au terme de laquelle figurent des 
indications sur la prochaine action (le lancer de 1 ou 2 conduit à la case x, etc.). Ce principe est 
une bonne symbolisation du système du karma qui force à intégrer la notion que le karma 
représente avant tout l’action (le coup de dé) qui porte à conséquence pour cette vie ou les 
prochaines. La progression déterminée par les règles du jeu suit également la logique du 
saṃsāra, dans la mesure où les nouvelles existences sont toujours cohérentes avec le parcours 




Une autre notion importante qui est intégrée dans les règles du jeu est celle des caractéristiques 
respectives des différentes voies de libération. Ainsi, le bouddhisme tantrique, majoritairement 
représenté au Tibet, est situé dans la structure du jeu par rapport aux autres branches du 
bouddhisme et aux autres traditions religieuses. Le petit véhicule (ou véhicule des auditeurs / 
Bouddha-pour-soi) est quant à lui présenté comme inévitablement limité: il permet d’avancer 
jusqu’à un certain point, avant de forcer le joueur à adopter la voie tantrique ou la voie du 
Mahāyāna pour progresser. 
 
Pour les deux voies du Mahāyāna et du Tantra, le jeu prévoit un niveau de « non-retour », qui 
garantit une progression vers les cases les plus élevées et empêche de régresser, en tombant par 
exemple dans les enfers. L’accession à ce niveau de « non-retour » est toutefois semé 
d’embûches, et fait fréquemment séjourner le joueur dans les enfers. Similairement, les règles du 
jeu reflètent des particularités de la voie tantrique et du Mahāyāna. La voie tantrique apparaît 
comme plus rapide – en l’empruntant, il est possible de gagner le jeu en dix coups seulement. 
Cette voie est cependant également la plus dangereuse: à plusieurs endroits des étages 
« inférieurs » de la voie, il est possible de retomber dans les enfers. La voie du Mahāyāna est 
quant à elle plus sûre, mais moins rapide. Ces éléments du jeu enseignent aux joueurs que la voie 
vers la libération n’a rien de facile. Contrairement à une idée répandue en Occident d’un 
bouddhisme dont on peut extraire quelques pratiques de manière sélective, il apparaît dans ce jeu 
que la pratique bouddhique est extrêmement exigeante et contraignante. 
 
Par ses règles, le jeu illustre très bien la notion de mimicry de Caillois, qui désigne le principe du 
« make-believe », du « comme-si », tout en s’articulant aux dimensions d’alea (le hasard) et 
d’agôn (la compétition) 33. En jouant au jeu, le joueur fait comme s’il progressait dans le cycle 
des existences. Il mesure les conséquences de ses actions et les particularités des différentes 
voies vers la libération. 
 
                                                
33 Sur la mimicry, voir Caillois, op. cit., p. 61-67 : « Tout jeu suppose l’acceptation temporaire, sinon d’une illusion, 
du moins d’un univers clos, conventionnel et, à certains égards, fictif. Le jeu peut consister, non pas à déployer une 
activité ou à subir un destin dans un milieu imaginaire, mais à devenir soi-même un personnage illusoire et à se 
conduire en conséquence » (p. 61). 
13 
1.3.2 Aspect narratologique 
Au niveau narratologique, le jeu met en scène des notions et des valeurs propres à la tradition 
bouddhiste tibétaine, en particulier au niveau de sa cosmologie. Ainsi, le jeu représente 
fidèlement la notion des six royaumes dans lesquels un être est susceptible de renaître :  
 
- les trois royaumes infortunés des animaux, esprits avides (pretas) et des enfers. Ces royaumes 
sont représentés dans les lignes inférieures du jeu.  
- les trois royaumes fortunés des hommes, des dieux (devas) et des dieux jaloux (asuras). Ces 
royaumes sont représentés dans la moitié inférieure du jeu. 
 
Ces représentations qui sont étoffées par le texte qui accompagne chacune des cases, permettent 
au joueur de se faire une idée précise de la nature de chacun de ces mondes. En particulier, le 
joueur apprend (bien souvent à ses dépends) toute la complexité de la notion d’enfers dans le 
bouddhisme. 
 
Les six royaumes sont à leur tour intégrés dans un autre complexe cosmologique : celui des trois 
mondes, du « désir », de la « forme », et du « sans forme ». Ces trois mondes correspondent 
respectivement aux rangées 1-3, 4-5 et 5 du jeu. Le monde de la forme est l’espace habité par des 
formes supérieures de dieux, situés au-delà des devas dans le cycle des existences. Comme le 
spécifient les textes explicatifs associés aux différentes cases,  ces niveaux ne peuvent être 
atteints que par une pratique avancée de la méditation. La générosité ou une conduite morale 
irréprochable ne sauraient être suffisants. Enfin, le monde « sans forme » représente les limites 
du saṃsāra, où le yogi approche du nirvāṇa.  
 
Des marqueurs de géographie mythologique propres à chacun de ces mondes sont disposés sur le 
parcours du jeu: on peut nommer ici le « Continent méridional » (qui correspond à l’Inde, case 
17), Shambhala (royaume mythique d’Asie centrale, case 59), Potala (montagne où habite le 
bodhisattva Avalokiteshvara, case 60), etc. Dans la dernière partie du jeu (dernière rangée), le 
joueur parvenu à ce niveau refait les actions majeures de la biographie hagiographique du (ou 
d’un) Bouddha.  
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Tout au long de son parcours, un joueur aura l’occasion de passer par différents statuts marquant 
sa position dans l’une ou l’autre des voies du bouddhisme. Le jeu distingue ainsi des statuts 
propres au bouddhisme Theravāda (arhat, « auditeur », « bouddha pour soi »), à la notion 
mahayaniste de bodhisattva, qui désigne celui qui aide les êtres sur leur chemin vers la 
libération. Cette distinction est quelque peu polémique, dans la mesure où les premiers statuts 
sont décrits comme déficients par rapport au bodhisattva, notamment sur la question de la 
compassion pour les autres êtres.  
 
Enfin, le jeu décrit plusieurs religions non-bouddhistes : la religion boen (religion 
« chamanique » tibétaine, pré-bouddhiste), l’hindouisme et l’islam, qui y figure sous le terme de 
« barbarie ». Les représentations de ces religions s’accompagnent de jugements de valeur : alors 
que l’islam est fortement dévalorisé, la religion boen et l’hindouisme sont reconnus à un certain 
degré. Similairement, les véhicules du Mahāyāna et du Tantra sont décrits comme les seuls 
susceptibles de mener à la libération et donc de gagner le jeu en devenant Bouddha. 
 
Dans l’exposition des principes du jeu en classe, nous avons pris soin de bien indiquer le 
caractère polémique à la fois de la valorisation / dévalorisation des traditions religieuses 
(description de l’islam comme « barbarie », caractère limité de l’hindouisme et du bouddhisme 
Theravāda au niveau des règles etc.), et de cette distinction. Nous avons ainsi attiré l’attention 
des élèves sur le caractère religieusement engagé du jeu. 
1.3.3 Aspect visuel 
Le plateau que nous avons employé est une copie d’une version du jeu peinte en 1971 par Péma 
Dordjé, un artiste Tibétain né en 1947, et alors en exil en Inde34. Cette version est elle-même 
inspirée de versions plus anciennes du plateau, que la tradition fait remonter à Sakya Pandita lui-
même. 
 
Les illustrations figurant sur les cases et sur le plateau visent à faciliter l’immersion des joueurs 
et permettent de visualiser d’un coup d’œil les différents parcours intégrés dans le jeu (le cercle 
pour la voie tantrique, le « nuage » pour la voie du Mahāyāna, la « voûte » bleue pour la voie du 
Theravāda). Les religions non-bouddhiques (hindouisme, boen, « barbarie ») font également 
                                                
34 Voir l’illustration dans l’annexe 1, p. 49. 
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l’objet d’illustrations particulières, relevant de l’iconographie bouddhique traditionnelle. A noter 
encore le motif de la roue du dharma et de ses huit rayons, vu et expliqué dans le cadre du cours. 
 
Le plateau de jeu est enfin dominé par trois représentations typiques du bouddhisme tibétain: le 
Bouddha Amitabha en haut à gauche, un stūpa contenant les précieuses reliques du Bouddha 
historique au centre, Padmasambhava en haut à droite, avec ses attributs habituels (le trident, la 
coupe en forme de crâne et le vajra). Les auréoles entourant ces figures soulignent leur 
« sainteté » et leur situation par-delà du monde sensible. 
 
Dans le contexte bouddhique, le support visuel représente bien plus qu’une simple illustration. Il 
est une invitation à la méditation, et vise à guider le pratiquant sur sa voie vers la libération des 
renaissances. C’est le cas du support visuel du présent jeu, tout comme des maṇḍala célèbres, 
comme le kālacakra, ou le bhavacakra que nous évoquerons plus loin, souvent peints sur des 
toiles en rouleaux (thangka). 
1.4 Le jeu dans l’enseignement post-obligatoire 
Si les vertus pédagogiques du jeu sont volontiers reconnues dans l’enseignement de niveau 
primaire ou secondaire, il ne va pas de soi que le jeu soit un média adéquat et important pour 
l’enseignement de niveau post-obligatoire (gymnasial). Dans quelle mesure donc un jeu peut-il 
contribuer efficacement à l’enseignement à ce niveau, d’une manière autre que simplement 
anecdotique ou illustrative ? Quel type de jeu peut-on mettre en œuvre, avec quels objectifs 
pédagogiques ? A quel modèle de pédagogie ce type d’approche correspond-il ? Comment peut-
on mesurer, finalement, les résultats au niveau pédagogique ?  
 
Un  élément fréquemment évoqué est celui de la motivation que le jeu crée dans l’espace de la 
classe. Le fait qu’il s’agisse d’une modalité d’enseignement différente, originale et généralement 
peu employée dans le contexte scolaire donne de fait à la pratique ludique une image positive, 
susceptible de motiver les élèves. Ainsi Musset et Thibert écrivent :  
La motivation des élèves vis-à-vis de leur travail ou du contenu de l’enseignement est souvent 
l’argument retenu prioritairement par les enseignants qui utilisent le jeu avec leurs élèves. […] Sur 
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le terrain, jeux dramatiques et jeux de rôle favorisent la motivation des élèves et servent de levier 
aux apprentissages.35 
Nous avons vu que les « jeux religieux » sont susceptibles de constituer des médias très efficaces 
pour l’enseignement de principes religieux, souvent à l’attention d’un public adulte. Nous 
disposons de très nombreux exemples de « jeux religieux » qui visent un objectif pédagogique 
précis tout en conférant un aspect plaisant, divertissant et ludique à des notions du plus grand 
sérieux. Le jeu constitue une manière d’enseigner susceptible de toucher aussi bien les élites que 
les gens non-instruits, voire les illettrés. Ainsi, autant le jeu d’échecs que le jeu de l’oie ont été « 
christianisés » et employés pour enseigner les grands principes de la religion.36 
 
Qu’en est-il à présent de l’emploi d’un jeu « religieux » pour l’enseignement de l’histoire des 
religions ? Il convient de considérer le moment de jeu comme un travail de terrain, comme une 
confrontation avec un système de sens émique. Le jeu peut être décrit comme un discours 
religieux « englobant » qui vise l’enseignement catéchétique de principes religieux par un 
exercice de « simulation ». Cette définition implique, pour l’enseignement de l’histoire des 
religions, une démarche établissant une distance entre cette expérience et la perspective de 
l’enseignement en classe. 
 
Même si de nombreux jeux peuvent être employés avec profit en classe, il nous semble qu’un jeu 
reflétant les principes d’une tradition religieuse à la fois dans son contenu narratif et dans son 
mode de fonctionnement ludologique est particulièrement bien adapté. Ce type de jeu au contenu 
riche permet en effet une excellente immersion dans un système de pensée étranger. Cette 
immersion nous paraît consubstantielle d’un projet éducatif visant à exposer les élèves, d’une 
manière aussi « expérientielle » que possible, à un cadre de pensée éloigné.37 Cela tend à 
favoriser un « choc cognitif » permettant la prise de distance par rapport à des conceptions 
familières (notamment sur les questions de religion). Dans la mesure où cette condition est 
remplie, le média lui-même (jeu de plateau, jeu de cartes, jeu de rôle, jeu vidéo etc.) n’est pas 
réellement déterminant. 
                                                
35 Musset et Thibert, op. cit., p. 4. 
36 Voir par exemple le Livre des échecs moralisés de Jacques de Cessoles (1365). 
37 Sur la thématique de l’immersion, voir Kim, John H., « Immersive Story » in Montola Markus & Stenros Jaakko 
(ed.), Beyond Role and Play, Helsinki : Ropecon Ry, 2004, p. 31-38. 
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Au niveau des objectifs visés par un jeu de ce type, les trois éléments suivants nous paraissent les 
principaux: 
 
- les éléments narratologiques et ludologiques sont susceptibles d’aider à l’assimilation de 
données relatives à une ou plusieurs religions, et défaire dans la foulée certaines 
conceptions stéréotypées (par exemple, concernant la notion de karma, ou l’image d’un 
bouddhisme occidentalisé). 
 
- l’expérience « de terrain », pour autant qu’elle soit présentée comme telle, permet 
l’exposition à un système de pensée étranger, avant un retour réflexif par rapport au jeu, 
avec le développement d’une prise de distance caractéristique de l’histoire des religions. 
 
- en elle-même, l’activité ludique permet de se confronter à un a priori possible des élèves 
concernant le caractère sérieux, et éminemment non ludique, de toute religion (on peut 
penser au culte protestant, sans doute familier à la plupart des élèves). 
 
On le voit, le développement de la connaissance passe ici par une découverte, par une expérience 
personnelle38. En confrontant les élèves à un système de pensée autre, et en forçant 
l’identification entre le joueur et le pion avançant (ou régressant) sur le plateau, le jeu permet une 
telle expérience, selon une modalité très différente de celle consistant à assister à un cours, voire 
participer à un exercice. Bien que l’activité reste exécutée en classe, le jeu requiert une 
implication personnelle des joueurs. Enfin, dans la mesure où le jeu que nous avons choisi se 
joue au minimum en groupes de quatre joueurs, une dimension sociale est également à l’œuvre : 
nous pouvons faire l’hypothèse que cette dimension comporte elle aussi des implications 




                                                
38 Huizinga, op.cit., p. 35. 
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2. Adaptation du jeu pour l’usage en classe 
2.1 Modification du jeu 
Si le Jeu du karma et de la réincarnation nous semble posséder des caractéristiques de base 
adaptée à un emploi dans l’enseignement post-obligatoire, des contraintes extérieures nous ont 
forcés à adapter le jeu. 
2.1.1 Contraintes 
Les contraintes relatives à l’emploi du jeu en classe peuvent être réparties en deux catégories : il 
y a d’une part les contraintes d’ordre matériel, et d’autre part les contraintes relatives au 
programme pédagogique. Au niveau matériel, il était nécessaire de faire en sorte que le jeu soit 
jouable sur une période scolaire, voire légèrement plus, mais en aucun cas plus d’une heure. Cela 
implique de faire en sorte qu’il y ait une bonne probabilité de finir le parcours du jeu dans ce laps 
de temps. Une autre contrainte matérielle consiste en la jouabilité par une classe entière, en 
s’assurant que chaque élève puisse participer. 
 
Au niveau des contraintes de contenu, il faut s’assurer que le jeu s’intègre de manière 
harmonieuse à la séquence d’enseignement-apprentissage et aux objectifs définis en amont. En 
l’occurrence, la complexité de jeu de base a impliqué un important travail de reformulation du 
contenu (aspect narratologique) et des règles de jeu (aspect ludologique). 
2.1.2 Aspect narratologique 
Le jeu original comportant 104 étapes menant au nirvāṇa, il devait évidemment être revu et 
simplifié tout en maintenant ses caractéristiques initiales et en conservant son caractère 
authentique. Le descriptif de chaque étape consigné dans l’ouvrage d’accompagnement du jeu 
est relativement complet et détaillé. La question pour nous a été, d’une part, de savoir si les 
élèves seraient en mesure de comprendre le contenu des descriptions proposées par l’ouvrage, et 
d’autre part, de réduire les informations de manière à ce qu’ils puissent jouer suffisamment 
longtemps sur le temps imparti sans se perdre dans les lectures.  
 
Nous avons donc choisi de réduire les possibilités de parcours, puis de résumer le descriptif de 
chaque étape/vie en ne gardant que les informations essentielles à la compréhension de l’étape (à 
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partir de ce qui a été vu précédemment au cours de la séquence). Comme résultat, nous avons 
« créé » 50 cartes (à partir de l’ouvrage d’accompagnement du jeu), en « réécrivant » un court 
texte descriptif sur le niveau de réincarnation du joueur, en réduisant alors le texte initial d’un 
peu près trois à quatre cinquièmes. Nous n’avons conservé que les informations pertinentes 
permettant aux élèves de comprendre leur position dans le jeu en fonction de ce qui a été étudié 
en classe. Par exemple (étape 40 du jeu): 
 
Version modifiée Version originale 
Au cœur de la purification morale et de la 
concentration mentale, les Quatre Nobles Vérités 
sont ici appréhendées : 1. Le cycle des existences 
est souffrance 2. L’origine de la souffrance est le 
désir 3. L’élimination de la souffrance vient à la fin 
de l’attachement 4. Il y a un chemin vers cette 
cessation. Le Chemin de la Vision détruit le « moi 
» (corps et esprit), l’attachement aux sensations. 
Avec compréhension et concentration, nous 
pouvons suivre le Noble Octuple Sentier. 
 
On arrive aux Chemins de la Vision et de la 
Méditation (Darsana-marga, Bhavana-marga) des 
Auditeurs. Au cours de la purification morale et de 
la concentration mentale, les Quatre Nobles 
Vérités, telles qu’elles furent enseignées par le 
Bouddha, sont ici appréhendées dans toutes leurs 
implications. On voit (1) que le cycle des 
existences est souffrance, (2), que l’origine de la 
souffrance est le désir, (3) que l’élimination de la 
souffrance vient de la cessation de l’attachement, 
et (4) qu’il y a un chemin vers la cessation. On 
abandonne les passions résultant du doute, et la 
notion que le corps et l’esprit sont possédés et 
gouvernés par un « moi » central. Pour finir, on 
abandonne l’attachement aux codes moraux et aux 
rituels. Ceci constitue le Chemin de la Vision. Sur 
le Chemin de la Méditation, les dernières illusions 
qui ne peuvent être détruites que par une 
méditation assidue sont éliminées. Le Chemin de la 
Vision a détruit l’attachement aux sensations 
plaisantes qui persistent même lorsque l’égo a 
disparu. Avec une compréhension correcte et une 
pleine concentration, on est capable de suivre 
parfaitement le Noble Octuple Sentier: la vue juste, 
l’intention juste, la parole juste, la conduite juste, 
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les moyens d’exister justes, l’effort juste, 
l’attention juste. Ceci étant fermement établi, on 
expérimente la concentration ‘semblable au 
diamant’ (vajropama-samadhi).39  
 
Comme on peut le constater, nous n’avons retenu du descriptif initial que les éléments qui nous 
semblaient réellement pertinents à la compréhension de la case du jeu, en employant les termes 
théoriques exacts en principe connus des élèves. Aussi, ils peuvent être conscients et attentifs à 
l’évolution de leur karma et comprennent leur position sur le parcours vers l’éveil.  
 
Les notions en gras sont, en principe, connues des élèves. Si nous avons décidé de les mettre en 
évidence, c’est que ce jeu doit rester avant tout un outil pédagogique permettant de vérifier les 
acquis. Aussi, surligner de tels éléments permet aux élèves de repérer immédiatement les 
concepts-clés qui nécessitent une connaissance du bouddhisme, et de vérifier leurs savoirs afin 
de non seulement se repérer dans le jeu, mais aussi vérifier si ce qui a été abordé précédemment 
au cours de la séquence a été acquis ou non (nous pouvons nous référer par ailleurs aux deux 
premiers niveaux de la taxonomie de Bloom). Si tel n’est pas le cas, le jeu propose une 
« révision » de ces éléments théoriques, et permet également aux élèves de s’entraider et 
collaborer si l’un des joueurs ne comprend pas. 
 
Par ailleurs, au verso de chaque carte, les élèves peuvent retrouver une représentation de la roue 
des existences (étudiée précédemment au cours de la séquence). Ce faisant, la mise en relation 
avec le jeu et les différentes illustrations du plateau de jeu, alimente ainsi leur imaginaire quand 
au pourquoi de leur avancement ou de leur régression karmique.  
 
Les 104 cases du jeu bouddhiste sont nombreuses et complexes au niveau des représentations 
visuelles (les cases 43 à 48, 94 à 104 – pour ne citer que celles-ci – sont quasiment identiques, et 
elles restent difficiles à comprendre et interpréter, contrairement aux cases 23 – svastika inversée 
– ou 21 – la barbarie – qui visuellement sont limpides dans leur interprétation). Nous avons donc 
décidé de mettre en lien la roue des existences comme support visuel en lien avec le jeu et dans 
                                                
39 Tatz et Kent, op. cit., p. 113.  
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l’élaboration des cartes. D’ailleurs, au cours de l’expérience et par la suite nous avons pu 
constater son utilité: à partir de l’étude de la roue des existences et de son « affichage » durant le 
jeu, les élèves ont montré de la facilité à comprendre leur évolution dans le jeu et ainsi faire des 
liens significatifs avec les représentations des cases du plateau. Ils ont alors su faire preuve 
d’imagination quant au pourquoi de leur cheminement spirituel. Nous le verrons d’ailleurs par la 
suite.  
2.1.3 Aspect ludologique 
S’il s’est avéré nécessaire de réécrire les explications relatives à chacune des cases du jeu, il était 
tout aussi indispensable de réécrire les règles. Dans sa forme originale, le jeu peut durer plusieurs 
heures, et un joueur peut très bien rester pour de très nombreux tours dans un espace du jeu, 
empêchant d’en avoir – au moins en partie – une vision d’ensemble. En réécrivant les règles, 
nous avons d’une part raccourci la durée du jeu, et d’autre part, prédéterminé des parcours qui 
nous ont paru signifiants au regard de ce qui avait vu en classe. 
 
Ainsi, pour accélérer le jeu, nous avons ajouté des combinaisons possibles: quand une case 
demande de faire « 1 » ou « 2 » pour avancer, nous avons ajouté le « 3 » et « 4 ». Nous avons 
aussi limité le nombre de boucles renvoyant perpétuellement un joueur dans les mêmes endroits 




1 2 3 4 5 6 
40 Auditeurs 
chemins de 
la vision et 
de la 
méditation 
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lutte) 























66 (1er niveau 
des Tantras) 
66 (1er niveau 
des Tantras) 
66 (1er niveau 
des Tantras) 
Exemple de réécriture des règles pour les cases 49 et 82 
                                                
40 La case est vide, indiquant que si le dé tombe sur 3, 4, 5, 6, le joueur passe son tour. La version modifiée permet 
une action à chaque coup de dé, et accélère le passage par les différentes étapes. 
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D’autre part, nous avons supprimé certaines cases qui évoquaient des notions complexes et non 
vues en classe. Nous avons par exemple retiré du jeu la case 44, « Bouddha-pour-soi, chemin de 
l’application », qui correspond à une étape intermédiaire sur la voie du Theravāda. Nous avons 
alors directement renvoyé le joueur qui devait arriver sur la case 44 à la case 47 qui représente la 
fin de cette voie, et qui renvoie le joueur (chanceux) au début de la voie du Mahāyāna. En tout, 
nous avons retiré environ 30 cases par rapport à la version initiale.  
 
Ce travail de réécriture s’est avéré long et complexe (car il s’agit de préserver une cohérence 
d’ensemble), mais il était nécessaire pour que le jeu soit réellement jouable dans le temps 
imparti. 
2.1.4 Aspects matériels et visuels 
Au niveau du visuel, il convient de distinguer deux sortes de support : (1) les illustrations 
directement liées au jeu; (2) l’illustration traditionnelle de bhavacakra (la roue des existences), 
qui, même si elle ne fait pas partie du jeu à proprement parler, se trouvait en filigrane de 
l’exercice. 
 
Sur le premier point, il faut d’abord mentionner un élément matériel qui a toute son importance : 
celui du pion. Conformément aux indications des concepteurs du jeu, nous avons demandé aux 
élèves de se servir d’un petit objet personnel en remplacement du pion. Cette consigne a pour but 
de renforcer l’identification entre la personne et le joueur, et par conséquent, l’immersion dans le 
monde du jeu.  Il est important en effet que cela soit un objet personnel, car on symbolise ainsi le 
lien entre le parcours individuel de vie, et le parcours sur le jeu.41 Nous avons ajouté un autre 
élément matériel au jeu : la remise d’une confiserie à chaque joueur parvenant au terme du jeu, 
atteignant donc le statut du Bouddha. Nous avons suivi ainsi l’usage tibétain décrit par Thoubtèn 
Norbou42. 
 
                                                
41 Dans certains cas (au Tibet), ce lien a pu être conçu de manière « littérale », et le résultat dans le jeu reflète alors 
la comptabilité réelle des actions (bonnes ou mauvaises) rapportées à un être (Schlieter, op. cit., p. 112). Dans la 
salle de classe, il s’agit seulement de faire prendre conscience aux élèves que le parcours ludique représente un 
parcours de vie. 












Figure 2 : Objets personnels des élèves employés comme 
pions 
Parce que les illustrations du plateau faisaient référence à des notions (relativement) complexes, 
nous avons plutôt insisté sur l’illustration de bhavacakra, elle-même en couverture de l’ouvrage 
d’accompagnement du jeu43. Cette illustration constitue une synthèse visuelle admirable du 
système des renaissances, et plus précisément, des six royaumes des existences, des causes du 
saṃsāra ainsi que du principe de la production en consécution – éléments tous présents dans le 
jeu. La représentation de bhavacakra avait fait l’objet d’un travail préalable en classe, qui avait 
aussi pour but de préparer au jeu.  
 
 
                                                















Figure 3 : L’enseignant explique le support visuel 
de bhavacakra, qui restera projeté pendant toute 
la durée du jeu  
 
Cette étude de l’image avait été effectuée de la manière suivante : nous avions remis une copie 
couleur (A4) de l’image à chaque élève, avec un tableau à deux colonnes (description / 
interprétation). Par groupes dans la classe, nous avons ensuite demandé aux élèves de décrire une 
portion de l’image (premier cercle, second cercle, troisième cercle, quatrième cercle, extérieur). 
Nous avions ensuite organisé une mise en commun des observations au niveau de la description 
du dessin (taxonomie de Bloom niveau 3 et 4), puis complété par des éléments d’interprétation 
en partant des systèmes de relation44 décrits par les élèves. 
 
Le réemploi (Bloom, niveau 3, 4 et 5) de cette image lors de la séance de jeu a permis d’en 
réviser les différents éléments. L’une des conséquences de l’activité ludique est une meilleure 
compréhension des mécanismes représentés sur ce schéma. En ce sens, le jeu a donné de la 
                                                
44 Par exemple, les élèves ont décrit les trois animaux du centre de la figure et le fait que leurs corps se touchent en 
un cercle. Cela permet d’expliquer le cercle « vicieux » des causes du saṃsāra, à savoir, l’ignorance (cochon), la 
passion / désir (le coq) et la malveillance (le serpent). De manière générale, il nous semble que la description de 
relations (que l’on peut effectuer sans connaissances préalables au niveau du contenu) amorce efficacement la phase 
d’interprétation. 
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consistance à cette représentation visuelle particulière, qui a finalement occupé une place 
centrale dans la séquence. 
2.2 Situation du jeu dans la séquence d’enseignement/apprentissage  
Afin de permettre à l’activité de se dérouler convenablement, c’est-à-dire, afin de permettre aux 
élèves de jouer au jeu tout en restant inscrits dans une démarche pédagogique, il a fallu 
déterminer quels en étaient les objectifs. 
2.2.1 Objectifs poursuivis par le jeu 
En mettant en pratique les notions théoriques vues durant la séquence, il s’agit d’abord 
d’illustrer, d’articuler et de faire des liens significatifs45 entre les différentes strates de savoirs 
abordées durant les cours précédents de la séquence (vie de Bouddha, naissance du bouddhisme, 
les traditions apparentées, les différentes voies de libération, la cosmologie bouddhiste, etc.) 
 
D’une manière générale, et conformément au plan d’études, le jeu vise à permettre aux élèves 
d’entrer par une « autre voie » dans l’étude des religions orientales, et du bouddhisme en 
particulier. Le jeu vise également à faire découvrir une altérité construite sur un système et des 
symboles complexes (en se référant notamment à la représentation de la roue des existences) et 
susciter la curiosité. 
 
Nous avons par ailleurs assigné des objectifs spécifiques et opérationnels à la pratique ludique 
dans le cadre de la séquence. Nous souhaitions qu’à la fin de l’expérience, les élèves soient 
capables de: 
 
1. Décrire et appliquer à une situation courante des principes centraux du bouddhisme tibétain, 
notamment au sujet du fonctionnement du saṃsāra, du karma ainsi que des différentes voies et 
techniques de libération (savoir). Il s’agit de permettre aux élèves non seulement de vérifier leurs 
acquis, mais aussi de les illustrer et les mettre en pratique, par le biais du jeu (contenu narratif de 
chaque étape) et des images (mise en relation avec les acquis de la séquence). 
 2. Se décentrer et prendre une posture émique ou étique (savoir-faire), employant un  jeu inédit 
et utilisé spécifiquement dans l’enseignement du bouddhisme tibétain. 
                                                
45 Plan d’études vaudois de l'École de Maturité, p. 156-159. 
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3. Prendre du recul sur l’ensemble de l’expérience (savoir-faire). 
4. Interagir avec ses camarades pendant le jeu (savoir-être). 
5. Analyser une image « religieuse » (savoir et savoir-faire).  
2.2.2 Conception d’un dispositif d’évaluation 
Dans la culture de l’évaluation qui est la nôtre, il est devenu indispensable de disposer 
d’indicateurs permettant de mesurer concrètement les effets d’une activité pédagogique. Dans le 
cas d’une activité ludique comme celle que nous avons proposée, la mesure peut s’effectuer sous 
la forme d’un bilan de l’expérience, demandé aux élèves au terme de la séance consacrée au jeu 
(taxonomie de Bloom niveau 5).46 
 
Nous avons ainsi demandé aux élèves de noter leur parcours au fur et à mesure de leur 
progression dans le jeu, sous la forme d’un tableau, sur une fiche préalablement distribuée47. 
Nous avons ensuite donné comme « leçons » à domicile la consigne de décrire le parcours 
effectué dans le jeu (« rédigez un court texte décrivant l’un de vos parcours pendant la partie à la 
lumière des indications relatives aux cases »). Pour ce faire, chaque élève a reçu un document 
récapitulant les significations des différentes cases du jeu. L’exercice consistait donc à écrire une 
« biographie » des différentes existences traversées dans le jeu. Nous avons aussi demandé en 
classe d’écrire un court paragraphe faisant le bilan de l’exercice d’un point de vue réflexif. 
 
Bien que les productions demandées n’avaient pas de valeur certificative (pas de note), les textes 
récoltés se sont révélés extrêmement riches. En particulier, nous avons pu mesurer les 
compétences relatives aux objectifs spécifiques et opérationnels (1), (2) et (3) décrits plus haut. 
Nous pouvons ajouter encore un aspect qui ne faisait pas partie des objectifs initiaux : la capacité 
à rédiger une biographie (savoir-faire). 
 
En dépit de la demande explicite d’analyser une image du jeu dans le cadre de cette production, 
seuls quelques textes reçus ont pris en compte cet aspect. Les productions des élèves ne 
permettent donc pas réellement de mesurer cet aspect de manière tangible, bien que durant le 
                                                
46 Pour des raisons pratiques, il n’a malheureusement pas été possible de réaliser une évaluation diagnostique en 
amont de la séquence. 
47 Voir consignes et tableau dans l’annexe 3, p. 51. 
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déroulement de l’activité les élèves se soient spontanément situés sur la roue des existences et 
aient reconnus certains symboles du plateau de jeu (la svastika de la case 23, les flammes de 
Yama de la case 9, par exemple). 
2.2.3 Cadre physique de la pratique ludique en classe 
Au niveau matériel, l’exécution du jeu a nécessité les éléments suivants: 
1. Un beamer pour projeter: 
  a. La roue des existences 
  b. Les différents chemins de progression karmique 
2. Un regroupement de tables (deux tables jointes de manière à créer un grand espace de jeu 
autour duquel un groupe de quatre à cinq élèves s'assied et joue) 
3. 4 plateaux de jeu (équivalant à 4 groupes d’élèves) 
4. 4 dés 
5. 1 pion par élève (personnel: gomme, bague, boucle d’oreille, porte-clé, etc.) 
6. 4 jeux de cartes réécrites (un par « table de jeu ») 
7. 18 dossiers (un par élève) contenant : 
  a. Le contenu des cartes (support textuel uniquement) 
  b. Un tableau ou les élèves notent leur progression karmique 
  c. Un document de consignes  
8. Confiseries pour les élèves parvenant à l’état de Bouddhéité 
 
Comme nous pouvons le voir sur les documents photographiques en annexe, la salle de classe et 
son aménagement ont dû être redéfinis pour les besoins du jeu. En effet, il nous importait que les 
élèves jouent par groupe de 4 ou 5, ce qui nécessitait la création de plusieurs « tables de jeu », et 
ce, pour les raisons suivantes:  
 
● Le jeu doit permettre aux élèves de vérifier leurs acquis en commun. 
● La vérification des acquis ne peut se faire, dans ce contexte, que par la collaboration des 
élèves entre eux (les questionnements suscités par le contenu des cartes doit amener à la 
discussion, voir au débat – imagination de diverses hypothèses quant aux possibilités 
d’évolution ou de régression karmique – entre les élèves eux-mêmes, l’enseignant ayant un 
rôle de supervision générale). 
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● Pour conserver la dynamique et la fluidité du jeu et des tours, le nombre d’élèves par « table 
de jeu » ne peut excéder le nombre de 4 ou 5. 
● L’enseignant doit pouvoir superviser un nombre limité de plateau de jeu. Comme dit 
précédemment, il est obligatoire de créer plusieurs « tables de jeu » pour créer et conserver la 
dynamique, mais le nombre ne peut excéder 5 tables où alors il y aurait surcharge au niveau 
de la gestion de l’activité pour l’enseignant. En effet, il doit pouvoir être attentif et concentré 
sur le déroulement de l’activité tout en se tenant prêt à intervenir s’il y a des questions, ou 
des mécompréhensions. 
3. Expérience du jeu en classe et résultats 
Nous avons proposé le jeu aux élèves à la fin d’une séquence portant sur les religions de l’Inde. 
La séquence avait déjà été « conclue » par un travail écrit, et le jeu a été effectué lors de la 
séance suivante, après une pause de deux semaines (vacances de Pâques). Il s’agissait donc de 
réviser des éléments déjà vus lors du cours. Il faut aussi relever qu’au cours de la séquence, les 
élèves ont eu l’occasion de visiter le monastère tibétain du Mont-Pèlerin et d’entrer en contact 
avec des interlocuteurs / moines résidant dans le monastère. 
 
Avant l’activité ludique, il s’est avéré indispensable de rappeler quelques éléments importants à 
une bonne compréhension du jeu : les différents véhicules du bouddhisme, et les notions 
centrales mobilisées par le jeu : karma, saṃsāra, bodhisattva etc. Nous avons également évoqué 
l’histoire du jeu, et des questions d’iconographie. 
 
Dans quelle mesure l’utilisation de ce jeu permet-elle d’atteindre des objectifs fixés en amont? 
Les textes rendus par élèves nous ont permis de vérifier les acquis et les lacunes, mais ont 
également donné l’occasion aux élèves de faire une synthèse du parcours effectué en lien avec 
les concepts, symboles, images, textes étudiés auparavant. De même, l’étude des travaux 
d’élèves nous a également donné l’occasion de vérifier la relation de distance/proximité prise par 
les élèves. 
 
Nous avons exploité les productions des élèves (biographies de leurs parcours dans les 
différentes existences) en examinant dans quelle mesure les objectifs de la séquence étaient 
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atteints. Nous avons pris comme « indicateurs » des éléments du discours qui nous ont paru 
caractéristiques (idée de prise de distance, emploi de « karma », commentaire sur les différentes 
voies, hypothèses de progression karmique, etc.). 
3.1 L’expérience ludique comme vecteur de connaissances (savoirs) 
Nous pouvons distinguer au moins deux domaines de savoir importants présents dans le jeu: le 
registre concernant les grands principes du karma et du saṃsāra, et le registre concernant les 
différentes voies de libération et leurs caractéristiques respectives. D’une manière générale, il 
semble que le jeu a permis de dissiper certaines conceptions stéréotypées sur le bouddhisme, 
comme l’idée qu’il n’y aurait pas de dieux dans cette tradition, ou qu’il suffirait d’être « zen » 
pour progresser vers le nirvāṇa. 
3.1.1 Principes fondamentaux du bouddhisme 
Par sa composante ludologique, le jeu s’oppose à l’idée préconçue que le karma représente une 
sorte d’aura individuelle qui détermine la « chance » (« c’est mon karma », « tu as un bon 
karma »). Il s’agit là de l’une des représentations préalables des élèves, qu’il a d’ailleurs été 
possible d’observer dans quelques copies du travail écrit sur les religions de l’Inde qui a précédé 
la mise en œuvre du jeu. Les principes ludologiques du jeu ont donc permis d’illustrer la notion 
d’ « orthopraxie » qui avait été développée au début du cours sur les religions de l’Inde. Ce sont 
en effet les actions, et non le contenu doctrinal, qui sont primordiales dans le bouddhisme. 
L’expérience ludique a permis de transmettre très efficacement ce principe. Ainsi, un élève 
commente: 
Commencer le jeu en tant qu’homme ne signifie pas forcément être en progrès constant. En effet, il 
est évident que naître en tant qu’être humain peut avoir certains avantages, notamment l’aspiration 
à améliorer sa condition. Mais les fautes ne sont pas inévitables. Ainsi, l’orgueil, la jalousie et 
l’irascibilité peuvent nous amener aux mondes des dieux jaloux (case 15) puis au monde des 
animaux48.  
La plupart des élèves ont démontré qu’ils avaient acquis non seulement le sens et la signification 
de chaque niveau de réincarnation, mais ils ont également émis des hypothèses quant à 
                                                
48 Texte de Felour. 
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l’évolution de leur parcours karmique et ce, à partir des représentations mayahanistes et des 
concepts propres à cette tradition. Ainsi par exemple: 
J’ai quand même réussi à me hisser dans le Ciel sans lutte, mais j’ai apparemment cédé aux 
tentations de Mara et la suite de mon destin ne fut plus qu’une pénible descente aux enfers…49 
Sans doute par leur récurrence statistiquement élevée, les enfers ont laissé une forte impression 
sur les joueurs. Les élèves ont clairement assimilé l’idée que le bouddhisme conçoit de 
nombreux enfers, un peu à la manière de Dante, et que ce sont avant tout les actions d’un 
individu qui conditionnent une renaissance en enfer.50 
 
On remarque cependant que certains usages courants de la notion de karma tels que ceux décrits 
au début de cette partie restent difficiles à changer. Ainsi  une élève écrit : « peut-être ai-je tout 
simplement un  mauvais karma », et plus loin « c’est alors que je m’étais enfin faite à l’idée de 
ma triste condition que ma chance, ou plutôt mon karma, m’a souri »51. De même, une autre 
élève écrit : « J’avais un karma si mauvais que pendant 27 tours, je n’ai jamais dépassé le niveau 
de la case 18 »52. Nous n’avons jamais employé la notion de karma dans cette acception en 
classe. 
 
De plus, dès qu’il s’agit d’interpréter le parcours, il devient difficile de ne pas employer un 
vocabulaire chrétien : « Après toutes les souffrances endurées, mon âme a réussi à s’élever » 
(Christelle). La notion d’âme ne correspond bien sûr pas à la conception bouddhique de la 
transmigration. Toujours au niveau du vocabulaire, nous pouvons constater l’emploi de 
l’expression « renaissance » plutôt que « réincarnation » dans la plupart des contributions53. Il 
s’agit d’une terminologie plus correcte pour décrire la notion bouddhique, puisque les différents 
modes d’existence n’impliquent pas tous une « incarnation » physique. 
 
                                                
49 Texte de Lauriane. 
50 Voir ainsi le texte d’Aurore : « A cause d’une mauvaise action, je suis retournée en enfer brûlant ». 
51 Texte de Kathleen. 
52 Texte de Christelle. 
53 Ainsi, le texte de Christelle : « J’ai visité le monde des animaux, ce qui n’est pas une renaissance très favorable ». 
(nous soulignons) 
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3.1.2 Caractéristiques des différentes voies de libération 
Le caractère contraignant et difficile du parcours menant vers la libération a été souligné par 
plusieurs élèves. Bien loin de communiquer l’idée d’un bouddhisme occidentalisé « facile », le 
jeu reproduit fidèlement les exigences du parcours bouddhique. Ainsi une élève commente son 
parcours : « [A partir de la case 59], les exigences deviennent plus importantes et la montée et 
plus longues. On peut d’ailleurs voir que j’ai ‘tourné en rond’ (42-57-42-57) », avec la 
conclusion suivante : « Cela montre que cette religion peut être très démotivante, car l’accès au 
Nirvana est très difficile et très long à obtenir. Il est rare que les parcours soient semblables au 
mien. »54 
 
La même élève a été surprise de constater qu’il est possible de redescendre dans les enfers, 
même quand on est déjà à un stade avancé dans sa progression vers la libération des 
renaissances. Ainsi commente-t-elle: « tout n’est pas acquis d’avance : même après une bonne 
progression, on doit encore faire ses preuves. »55 En complément à cette idée, apparaît aussi le 
principe selon lequel au-delà d’un certain niveau, il n’est plus possible de redescendre (dans les 
réincarnations basses ou dans les enfers), ce qui « montre que l’esprit, une fois purifié, ne peut 
s’abaisser à certaines pensées ou pratiques »).56 
 
Certains élèves ont fait le constat parfaitement correct de l’inégale valeur des différents types de 
renaissance (animaux, enfers, esprits avides, hommes) sur le chemin vers la libération. Ils ont 
ainsi bien intégré le principe des six mondes dans lesquels il est possible de renaître pour presque 
tous les courants du bouddhisme (voir le schéma de bhavacakra, également étudié en classe). Par 
le jeu, la plupart des élèves ont pu expérimenter les caractéristiques des différentes voies de 
libération. Ainsi une élève note sur le chemin tantrique : 
Une fois cependant, j’ai réussi à m’élever jusqu’à la case 43, Bouddha pour soi. Ayant 
certainement emprunté un chemin tantrique, un chemin dangereux, ma petite élévation s’est 
terminée à un  rapide retour à la case 3, les Enfers, encore et toujours.57 
                                                
54 Texte d’Aria. 
55 Texte d’Aria. 
56 Texte d’Aria. 
57 Texte de Kathleen. 
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La question du rapport aux autres religions a également été « expérimentée » au travers du jeu.  
Ainsi, une autre élève, peu chanceuse, nous raconte son passage dans les différents enfers 
bouddhistes, puis par l’hindouisme, religion hétérodoxe aux yeux du bouddhisme :  
A cause d’une mauvaise action, je suis retournée en enfer brûlant. Après avoir été brûlée, j’ai pu 
accéder aux esprits avides, où j’ai pu goûter de nouvelles saveurs. […] Par la suite, je me suis 
convertie à l’hindouisme, et j’ai ainsi pu m’élever au rang de détenteur de la sagesse hindoue. J’y 
suis restée un certain nombre de vies, mais cette voie n’était pas la bonne pour accéder au Nirvana, 
alors j’ai emprunté le chemin inférieur de l’accumulation (Mahayana).58 
Une autre élève relate une expérience similaire: 
Malheureusement, les dieux du Mont Mérou sont condamnés à se réincarner en une destinée 
inférieure, car ils sont entourés de beaucoup trop de luxe et de plaisirs. J’ai donc erré dans 
l’hindouisme, qui m’a menée au Mahayana.59 
Ces observations ont finalement conduit les élèves à s’interroger sur les valeurs prônées par les 
concepteurs jeu. Ce faisant, ils ont commencé à distinguer leur propre discours du discours 
religieux, catéchétique, qui est celui du jeu. Le texte suivant nous semble démontrer ce point de 
manière tout à fait exemplaire: 
Il existe également des culs-de-sac. Prenons comme exemple la case 62. Depuis ce point, nous 
avons seulement deux possibilités: case 52 ou case 38. Pourquoi ? A ce stade, nous avons atteint un 
niveau élevé dans la religion hindouiste, alors que le jeu est conçu pour la religion bouddhiste. Cela 
montre donc que d’autres religions peuvent apporter un certain éveil mais qu’elles ne seront jamais 
suffisantes pour atteindre le Nirvana. Il faut donc faire demi-tour pour emprunter la voie 
bouddhiste.60 
Cet extrait montre bien, auprès de l’élève, la compréhension du caractère limité de l’hindouisme 
aux yeux des concepteurs bouddhistes du jeu. Cette compréhension relève de la construction du 
regard de l’historien des religions, et ne se limite évidemment pas à l’étude du bouddhisme.  
                                                
58 Texte d’Aurore. 
59 Texte de Lauriane. 
60 Texte d’Aria. 
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3.2 Le jeu comme exercice d’observation participante (savoir-faire et savoir-être) 
Le jeu symbolise le parcours et est un parcours en même temps. Le fait d’y jouer peut  donc 
représenter, dans une certaine mesure, une « observation participante ». Le jeu simule en effet 
l’expérience d’un parcours spirituel et permet de se rendre compte de l’horizon conceptuel d’un 
pratiquant du bouddhisme.  
  
Même si l’aspect de l’expérience « de l’intérieur » (émique) d’un système de pensée autre n’a 
pas été longuement développé dans les explications préliminaires au jeu, il apparaît dans 
plusieurs textes d’élèves, comme le passage suivant: 
[Le jeu] permet de se mettre dans la peau d’une autre personne pendant quelques instants et de 
comprendre une certaine hiérarchie des mondes et des chemins à suivre pour atteindre l’éveil.61 
A l’issue d’un parcours difficile et frustrant, un autre élève fait l’observation suivante, sur un ton 
plutôt « humoristique », mais que l’on pourrait tout à fait prendre au sérieux : « J’espère que cela 
n’est pas le reflet de mon karma, car sinon je suis dans une situation peu glorieuse ! »62. Comme 
indiqué plus haut, la question de la « réalité » des résultats obtenus dans le jeu est effectivement 
débattue auprès de certains joueurs tibétains, qui veulent y voir le reflet de leur progression réelle 
dans le flux des renaissances. Les modalités de la relation entre le monde du jeu et le monde 
« réel » sont en effet sujettes à discussion, et le jeu ne compose pas forcément un « monde clos » 
à l’écart de la réalité (selon la conception classique de Huizinga). Cette ambiguïté est à l’image 
de l’ambiguïté de l’observateur dans un terrain, qui fait partie du contexte qu’il observe, tout en 
s’efforçant de préserver la distance du chercheur. 
 
Cette expérience d’un système « exotique » complexe comme celui présenté dans le jeu permet 
en retour de s’interroger sur ses propres conceptions. En l’occurrence, la simple pratique du jeu 
permet de constater que celui-ci met en scène des notions du plus grand sérieux, et qu’il est ancré 
dans une longue et solide tradition. La conception de « religion » des élèves est nécessairement 
« adaptée » pour prendre en compte ce type de cas.  
                                                
61 Texte de Kathleen. 
62 Texte de Théo, voir ci-dessus p. 22, n. 41. 
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3.3 La prise de recul sur l’expérience 
L’objectif de la capacité à prendre du recul sur l’ensemble de l’expérience a été atteint à des 
degrés divers, par plusieurs procédés. L’introduction historique et conceptuelle au jeu, avant la 
partie jouée a permis une première prise de distance. Le travail de retour sur l’expérience 
demandé au travers de l’écriture d’une biographie fictive a permis aux élèves de faire leur un 
point de vue externe sur l’expérience. Cela correspond à une distinction importante entre le jeu 
« éducatif » et le jeu comme loisir, dans la mesure où, dans le cas présent, le jeu ne saurait se 
suffire à lui même. Comme le disent Musset et Thibert,   
Ce [la nécessité de faire une pause] peut aussi être une phase pour favoriser l’analyse réflexive sur 
les stratégies mises en œuvre pendant le jeu. En effet, dans une visée pédagogique, le jeu n’est pas 
une fin en soi, et il est nécessaire que l’enseignant prévoie un avant-jeu et un après-jeu pour 
favoriser l’analyse réflexive et les compétences méta.63 
Le retour sur l’expérience ludique, fait à la maison, et mis en texte, force effectivement à une 
prise de distance, d’une manière similaire à l’anthropologue qui rédige un article scientifique une 
fois rentré d’un travail de terrain. Considérons ainsi le texte suivant, qui fait le bilan de 
l’expérience ludique: 
J’ai eu beaucoup de chance dans ce parcours car dès le début j’ai obtenu (au dé) des karmas 
suffisamment bons pour pouvoir évoluer rapidement et atteindre ainsi le niveau de non-retour. 
D’autant plus que les chances de monter de niveau ne sont pas toujours les mêmes. Plus on est bas, 
moins on a de chances de monter et inversement (à quelques exceptions près). Il est évident que 
c’est purement un jeu de hasard mais dont le but était d’aider les novices à comprendre le 
fonctionnement du bouddhisme et les différents mondes que l’on parcourt durant notre évolution.64 
Ce texte est remarquable par l’effort de mise en narration dont il témoigne. Il part de 
l’expérience personnelle (niveau émique) et élargit ensuite le propos sur le jeu en général, 
considéré d’un point de vue externe (niveau étique). La mise en narration biographique d’un 
parcours de jeu permet la prise d’une distance réflexive – distance réflexive qui constitue l’une 
des compétences de base de l’historien des religions. 
                                                
63 Musset et Thibert, op. cit., p. 10. 
64 Texte de Aria. 
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3.4 La dimension sociale du jeu 
Dans quelle mesure le jeu a-t-il permis aux élèves de développer leurs compétences sociales ? 
Comme les élèves jouaient par groupes de 4-5 joueurs, nous avons pu observer des discussions, 
tantôt enjouées, tantôt parfaitement « sérieuses » sur la signification de tel ou tel « événement » 
survenu dans le jeu. De cette manière, les élèves ont été amenés à reformuler entre eux plusieurs 
notions vues en classe. Les enseignants avaient quant à eux un rôle « en retrait »65, même s’ils 
étaient disponibles pour des questions pendant le déroulement du jeu. On peut donc parler d’une 
« validation des acquis entre pairs », sans notion d’une hiérarchie entre un maître détenteur du 
savoir et un élève récipiendaire soumis de ce savoir. 
 
 
Figure 4 : Différentes tables de jeu ; l’enseignant est en retrait 
                                                
65 Guirard, op. cit. 
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Figure 5 : Les élèves discutent entre eux de la signification d’un événement (descente en enfers) survenu 
dans le jeu 
 
Au niveau du « savoir-être », il va de soi que la simple expérience du jeu en groupes force à des 
interactions orientées sur la matière du cours / du jeu entre élèves. De cette manière, l’ensemble 
de la classe participe : il est impossible pour un élève qui serait particulièrement timide ou en 
retrait de ne pas prendre part à l’expérience ludique. A ce niveau d’ailleurs, une idée a frappé les 
esprits: celle que toute la classe part « à égalité » et que peu à peu, les différences s’affirment. 
Sous cet angle, le jeu peut aussi introduire à une réflexion sur les inégalités de statut (social, 
religieux etc.) au sein d’un groupe donné.66 Les interactions sociales provoquées par le jeu ont 
donc une raison d’être pour elles-mêmes. Cette dimension apparaît d’ailleurs dans de 
nombreuses études se penchant sur des élèves plus jeunes.67 
                                                
66 Voir texte de Kristina : « Lors de ce jeu, j’étais comme tout le monde dans la classe sur la case 24, c’est-à-dire le 
monde des hommes » (nous soulignons). 
67 Voir Sauvé, Louise, Renaud, Lise et Gauvin, Mathieu, « Une analyse des écrits sur les impacts du jeu sur 
l’apprentissage », Revue des sciences de l'éducation 33(1), 2007, p. 96, qui notent dans leur compte-rendu de la 
littérature sur jeu et éducation : « Cinquante-cinq articles nourrissent l’idée que le jeu développe la capacité d’entrer 
en relation avec les autres, de négocier, de discuter, de collaborer, de partager des émotions et des idées, de 
développer des liens et des amitiés ou encore de développer l’esprit d’équipe (et un désir de compétitivité au sein de 
celle-ci). » 
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3.5 La dimension visuelle et pratique du jeu 
L’étude préalable de la roue des existences, sa description et l’analyse de chaque fragment de 
celle-ci, a permis aux élèves d’exercer leur savoir et savoir-faire en matière de description et 
d’analyse d’une image religieuse. Durant l’évaluation formative à la fin de la séquence, les 
élèves avaient par ailleurs su se montrer critiques et perspicaces sur la caricature proposée de la 
roue (americosmos, « Uncle Samsara »68) ; démontrant dès lors une excellente compréhension du 
schéma de base et alliant ainsi savoir et savoir-faire. 
  
Le travail sur l’image de bhavacakra effectué en amont s’est avéré porteur et très utile pour une 
bonne compréhension du jeu. Lors de la réélaboration de celui-ci, l’image originale a donc été 
projetée à l’aide d’un beamer durant toute la durée de l’activité. Il s’agissait de donner aux élèves 
un « support visuel de compréhension », relié au jeu, afin que les élèves puissent situer 
visuellement leur parcours dans les différents domaines de renaissance figurés par la roue des 
existences.  
  
De fait, les élèves ont su lire et décoder les représentations de la roue de manière précise et en 
comprendre ses composantes iconographiques (les trois animaux du centre représentent 
l’ignorance, l’aversion et l’attachement, les trois principales causes empêchant les êtres de 
progresser vers l’éveil, le second cercle représentant la loi du saṃsāra et des renaissances, les 
troisièmes les six royaumes du saṃsāra, le quatrième les douze liens de la « production en 
consécution » [pratītyasamutpāda], etc.) en les mettant en lien non seulement avec leur 
progression dans le jeu mais également avec certaines illustration du plateau de jeu (par exemple, 
Yama le seigneur de la mort est représenté entouré de flammes sur la roue, et la case lui 
correspondant dans le jeu est illustrée par une flamme également) faisant ainsi à nouveau preuve 
de savoir et de savoir-faire. 
  
En effet, comme dit plus haut, certaines cases (notamment la 23 – monde boen illustré par une 
svastika inversée, la 21 – la barbarie  et ses montagnes arides, la 9 – Yama, seigneur de la mort 
représenté par une flamme gigantesque) ont été comprises et facilement mises en lien avec le 




contenu de la séquence dans son entier (par oral), tout comme la présence de Bouddha Amitabha, 
le stūpa contenant les reliques du Bouddha, et Padmasambhava, tous les trois en position de 
sainteté face au monde sensible. 
  
Bien que les illustrations du plateau, dans son contexte tibétain, sont supposées aider les joueurs 
à se situer (cercle pour la voie tantrique, nuage pour la voie du Mahāyāna, voûte bleue pour la 
voie du Theravāda, etc.), il a cependant été difficile pour la grande majorité des élèves, au sein 
du travail de rédaction résultant de l’exercice, d’effectuer une analyse des illustrations du plateau 
de jeu. En effet,  dans leur grande majorité, elles n’ont pas été comprises : 
 (Case 52) Une forme de nuage allongé, sans couleur au centre mais avec quelque chose d’écrit. Le 
« nuage » est délimité par une petite bande verte à l’intérieur et une bande rouge plus grande à 
l’extérieur69. 
(case 60) (...) J'ai lentement entamé une progression qui m'a permis d'atteindre Potala, case 
symbolisée par une sorte de montagne nuageuse qui semble paisible70. 
Analyse descriptive donc, et bien qu’une élève affirme que lors de sa visite en case 22 
(hindouisme) elle soit « allée jardiner un peu71 » (en référence à l’illustration « fertile »), et que 
les élèves aient (par oral de nouveau) repéré le motif de la roue du dharma et de ses huit rayons, 
cela ne suffit malgré tout pas à démontrer que les élèves ont su faire une analyse visuelle 
complète des différentes cases du plateau de jeu. 
 
Suite à la lecture de leurs productions écrites, nous observons que les élèves ont néanmoins su 
mettre en lien avec succès la roue des existences avec leur parcours dans le jeu, et malgré des 
difficultés observées quant aux illustrations des cases du jeu, ils ont parfois également fourni un 
effort d’analyse. 
  
Sans doute, l’exercice aurait nécessité une explication préalable quant à ces illustrations, ou 
alors, aurait-il fallu durant la séquence aborder la question de l’iconographie bouddhique 
                                                
69 Texte de Lucie. 
70 Texte de Kathleen. 
71 Texte de Lucie. 
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traditionnelle. Malgré cela, il n’en reste pas moins que le choix que nous avons opéré (à savoir, 
mettre la roue des existences en lien avec le jeu) s’est avéré payant puisque tous les élèves ont pu 
s’y situer lors de l’exercice et ainsi expliquer à l’aide d’hypothèses leur progression karmique. 
4. Conclusion : bilan de l’expérience 
4.1 Jeu et apprentissage 
Le contenu de la séquence, dans son ensemble, a permis aux élèves d’entrer en contact avec 
l’altérité. Par son ancrage historique, l’étude du bouddhisme a donné lieu à un panorama général 
des traditions religieuses indiennes qui ont été illustrées par une séquence vidéo et par des 
sources primaires. Par ailleurs, la séquence a permis de mettre en exergue les concepts clés 
inhérents à cette tradition, et de différencier les différents courants actuels tout en les expliquant. 
 
Comme nous l’avons déjà relevé, l’étude du bouddhisme avait également été ponctuée par une 
visite au Mont Pèlerin. Les élèves avaient alors eu l’occasion d’assister en « observateurs 
participants » à un rituel tibétain de prière. Cette immersion a eu un fort impact sur tous, 
puisqu’ils ont décidé de rester après la prière et de poser de nombreuses questions aux moines 
présents durant et après le repas. L’exercice du jeu était alors tout a fait adéquat, à la vue des 
excellents résultats de l’évaluation sommative précédant les vacances de Pâques.  
 
Comme dit précédemment, les savoirs relatifs à la roue des existences et à la notion de karma 
dans son acception traditionnelle (et non occidentale), sont mis en jeu par l’exercice ludique. De 
fait, il allait de soi qu’il fallait associer le jeu au visuel de la roue des existences. C’est en effet à 
partir de ce visuel que les élèves ont pu mettre en pratique leurs savoirs, donnant ainsi lieu à un 
savoir-faire : spécifiquement à l’exercice, la capacité de lire son propre parcours karmique au 
travers des différentes strates de la roue des existences ; de manière plus générale, la capacité 
d’articuler entre eux des symboles visuels complexes, des éléments d’un système de pensée, et 
une expérience rapportée à soi. 
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L’apport visuel, que ce soit par la roue des existences ou par une lecture approximative des 
différentes cases du jeu, a joué un rôle important dans la fixation des savoirs. Une élève écrit 
ainsi : 
Le résultat karmique de la cruauté, des batailles et du fait de manger un steak de temps à autre m’a 
conduite chez les barbares (...) je suis ensuite allée jardiner un peu chez les hindouistes (...)72 
Par cet extrait, nous constatons que non seulement l’élève a fait le lien avec le bhavacakra, où 
les batailles entre les dieux sont illustrées, mais aussi avec le jeu puisque comme cité plus haut, 
la case 22 du jeu représentant l’hindouisme est effectivement illustrée par une montagne fertile. 
De plus, l’élève s’est essayée à des hypothèses concernant sa progression: manger de la viande 
ne permet pas au karma de progresser en accord avec les principes de la tradition bouddhiste.  
 
Nous sommes en mesure, à la lecture des travaux des élèves, de défendre la position suivante : le 
visuel seul a certes permis d’illustrer les concepts et notions abordés durant la séquence, 
facilitant ainsi l’apprentissage des élèves. Cependant, le jeu a permis de fixer les savoirs de 
manière beaucoup plus catégorique puisque les élèves ont expérimenté la logique bouddhique 
des renaissances. En effet, bien que le lancer de dé soit totalement aléatoire, ils ont cependant su 
émettre des hypothèses quant à leur progression karmique et l’inscrire sur la roue des existences 
comme une « carte géographique » des différents niveaux d’existence dans lesquels ils 
évoluaient. 
 
L’apport du jeu, et son instrument de mesure, à savoir, la biographie des existences à l’issue de 
l’exercice, a permis aux élèves de partager leurs acquis, de les vérifier et de les fixer, ce que le 
simple exercice d’interprétation visuelle n’a pas permis puisqu’il se limitait à une analyse 
iconographique. Qui plus est, et selon la taxonomie de Krathwohl et Anderson, le dernier niveau 
de la pyramide est atteint puisque les élèves ont été menés à une « création », à savoir la 
composition d’une biographie de leurs vies (à nouveau, engendrant la mobilisation des tous leurs 
savoirs) 
                                                
72 Texte de Lucie. 
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4.2 Appréciation des élèves 
Dans l’ensemble, les élèves ont particulièrement aimé se prêter à cet exercice ludique. D’une 
part, parce qu’un jeu véhicule une atmosphère plus détendue à l’apprentissage, mais d’autre part 
aussi car il leur a permis de travailler en groupe, d’échanger leurs savoirs et d’imaginer des 
hypothèses expliquant leur progression: 
Ce jeu religieux était très intéressant puisqu'il est sensé nous donner un aperçu de nos actions, de 
notre karma et de notre vie. A prendre avec du recul, c'est un très bon exercice montrant un aspect 
culturel du bouddhisme tout en restant dans un cadre plus ludique. Il permet de se mettre dans la 
peau d'une autre personne pendant quelques instants et de comprendre une certaine hiérarchie des 
mondes et des chemins à suivre pour atteindre l'éveil.73 
J’ai trouvé que ce jeu était un moyen très divertissant de faire passer certaines notions quant à la 
manière dont les bouddhistes se représentent le chemin de la réincarnation. J’aurais certainement 
assimilé les choses de manière moins concernée si j’avais dû les apprendre dans un livre. Le fait 
que ce jeu soit pratiqué dans les monastères tibétains depuis des centaines d’années a également 
apporté beaucoup à l’intérêt que j’y ai porté.74 
En entrant ainsi en contact direct avec un tel support, les élèves ont démontré beaucoup de 
curiosité face à un jeu inédit et original, et ils ont pu mesurer au travers de leur propre parcours la 
valeur religieuse, culturelle, symbolique et éthique d’un tel jeu puisqu’au travers de leur compte-
rendu nous avons pu observer ces éléments.  L’enthousiasme créé par le jeu joue sans nul doute 
un rôle positif quant à l’image même de la discipline. Cet élément a été démontré par des 
chercheurs à propos de l’enseignement des mathématiques, ce qui leur permet de conclure :  
Les études de Akköse (2008) et Kayhan (2008), basées sur la comparaison entre deux groupes 
d’élèves, l’un utilisant le jeu dramatique et l’autre étant soumis à un enseignement classique, 
montrent que le groupe expérimental fait non seulement état de meilleures connaissances 
scientifiques, mais manifeste ultérieurement beaucoup plus de plaisir à faire des mathématiques que 
le groupe contrôle qui travaille de façon traditionnelle pendant le même semestre. La notion du 
« plaisir d’apprendre » est au cœur de la démarche. Si la question de l’instrumentalisation du genre 
                                                
73 Texte de Kathleen. 
74 Texte de Léa. 
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théâtral peut là aussi être soulevée (Jackson, 2007), l’enthousiasme des élèves et de leurs 
enseignants à envisager ainsi les apprentissages semble déjà apporter un élément de réponse.75 
4.3 En conclusion 
Bien que le jeu ait été pendant de nombreux siècles considéré comme « frivole » et en opposition 
avec le travail dit « sérieux », les recherches en matière de pédagogie ont permis à la société 
occidentale, grâce à des chercheurs comme Piaget, Vygotsky, Brougère ou Mauriras Bousquet 
pour ne citer que ceux-ci, de rendre à la pratique ludique en classe ses lettres de noblesse.  
 
En effet, dès l’enfance le jeu a une valeur certaine quant au développement psycho-moteur des 
plus petits. Et qu’en est-il des plus grands, et particulièrement des adolescents? L’activité 
ludique, comme nous venons de le démontrer, doit être aujourd’hui considéré comme un support 
à l’apprentissage à part entière. En Français, Raymond Queneau (également étudié au gymnase) 
ne l’a-t-il pas suffisamment illustré? Les quelques recherches disponibles sur la question 
semblent bien aller dans la même direction. Ainsi les résultats d’une recherche au Danemark 
semblent démontrer un impact positif des jeux sur l’éducation : 
La connaissance des processus cognitifs plaide pour l’utilisation de jeux en classe, que le support 
soit informatique ou non. La partie danoise du rapport de Wastiau et al. (2009) sur les usages pour 
les jeux électroniques en classe rend compte de la situation des écoles et collèges de la ville 
d’Hojby : d’abord de façon expérimentale et à présent de façon régulière, ces établissement ont 
intégré l’usage des jeux électroniques pour soutenir l’enseignement, dans le cadre du programme « 
études informatiques et médias pour le primaire et le début du collège » (ITMF). Le rapport 
valorise expressément l’apport du jeu vidéo et du serious game à l’intérieur du curriculum, 
notamment pour l’enseignement du danois, de l’histoire, des sciences sociales, des langues 
étrangères et des arts visuels.76 
Le jeu, dans le cadre de l’enseignement de l’histoire et des sciences des religions au gymnase 
permet une approche privilégiée et directe de l’altérité, sa culture et ses traditions religieuses.  Le 
                                                
75 Musset et Thibert, op. cit., p. 6. 
76 Musset et Thibert, op cit., p. 6, qui se réfèrent à l’étude de Wastiau, Patricia, Kearney, Caroline & Van den 
Berghe, Wouter, Quels usages pour les jeux électroniques en classe ?, Bruxelles : European Schoolnet, 2009. A 
noter que le Danemark est l’un des seuls pays qui prévoit explicitement le recours au jeu dans ses textes officiels 
cadrant les programmes pédagogiques. 
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jeu du karma et des réincarnations présenté ici en est une parfaite illustration. En effet, par ce 
biais et sa mise en pratique de manière pédagogique, il a permis aux élèves de travailler en 
groupe, de mobiliser leurs savoirs et ainsi fixer leurs acquis, et de créer un travail de synthèse où 
ils ont pu émettre des hypothèses pertinentes. De fait, il nous semble tout à fait indiqué d’insérer 
un jeu comme celui-ci dans notre enseignement.  
 
La difficulté majeure que nous avons dès lors éprouvée fut d’imaginer l’application concrète du 
jeu à partir de son élaboration initiale. En effet, il était impossible d’imaginer sa mise en pratique 
telle quelle pour la raison évidente du temps à disposition. De fait, il a fallu réélaborer les 
différents parcours possibles et par conséquent faire un choix parmi les différentes cases/étapes 
du jeu. Cette phase du travail fut d’ailleurs contraignante puisqu’il fallait, malgré la réduction des 
possibilités, conserver malgré tout un aperçu significatif du jeu dans son entier. De même, le 
travail de « résumé » des cartes également a mobilisé un temps et une énergie considérables 
puisqu’il s’agissait de maintenir les informations essentielles (concepts, histoire, etc.) de chaque 
étape. 
 
Sa réélaboration a par ailleurs donné l’occasion d’utiliser les supports visuels qui font 
évidemment partie intégrante de l’enseignement contemporain. De fait, en intégrant au jeu un 
autre élément de la tradition bouddhiste, à savoir la roue des existences bhavacakra, au contenu 
visuel du plateau de jeu, les élèves ont non seulement bénéficié d’un support illustré leur 
permettant de se repérer dans leur parcours, mais également d’un contenu iconographique qu’il 
s’agissait de comprendre et d’utiliser. Aussi, concernant l’intégration au jeu de l’illustration de la 
roue des existences, nous pouvons souligner non seulement son intérêt mais aussi son utilité 
concrète puisque durant le déroulement du jeu, les élèves s’y sont spontanément référer.  
 
Cependant, il ne nous faut pas oublier de mentionner que le plateau de jeu en lui-même contient 
des éléments iconographiques intéressants pour la pratique du jeu et pour l’enseignement du 
bouddhisme en général. Ces éléments ont été difficiles à exploiter : à la lecture des compte-
rendus des élèves, nous nous sommes en effet aperçu que les descriptions de l’une ou l’autre des 
cases du jeu étaient lacunaires et vagues, et que leur analyse était absente. Cela nous amène à 
penser qu’il faudrait à l’avenir soit intégrer à la séquence une analyse des éléments 
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iconographiques propre à la tradition bouddhiste, soit les intégrer à l’amorce du jeu. Quoi qu’il 
en soit, il s’agira d’en faire l’objet d’un enseignement de manière à ce que les élèves puissent 
effectuer non seulement une lecture des cartes (et ainsi mobiliser leurs acquis), mais aussi une 
lecture visuelle de la case attenante à la carte en question.  
 
Par ailleurs, il s’agit aussi pour l’enseignant désireux de pratiquer ce jeu en classe de veiller à ce 
que les élèves effectuent cette double lecture (visuelle et narrative donc), de manière à ne pas 
transformer l’activité en un simple « jeu des échelles ».  
 
 
Figure 6 : Une élève lit la carte correspondant à une case 
 
En définitive, et malgré un problème évident d’utilisation de l’iconographie du plateau de jeu et 
de sa compréhension, le jeu tel que présenté dans ce travail a non seulement révélé une réelle 
utilité dans la pratique enseignante, mais également dans l'acquisition et la fixation des savoirs. Il 
mériterait dès lors d’être affiné et corrigé de manière à utiliser toute l’iconographie disponible et 
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Le jeu du karma et de la réincarnation 
 
 
Au cours de la partie, en classe 
 
- à chaque case d’arrivée, lisez le petit texte de la case correspondante 
- notez le numéro de la case sur cette feuille récapitulant votre parcours 
- décrivez l’image d’une case du plateau sur laquelle vous êtes tombés 
 
A la maison 
 
- rédigez un court texte (maximum 1 p.) décrivant l’un de vos parcours pendant la partie à la lumière des 
indications relatives aux cases. 
 
Tour Partie 1 Partie 2 Partie 3 Partie 4 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
11     
12     
13     
14     
15     
16     
17     
18     
19     
20     
21     
22     
23     
24     
 
Annexe 3 : document distribué aux élèves avant le jeu 
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1 Enfer Vajra 
C’est la destination de tous ceux qui font mauvais usage du chemin tantrique et qui brisent leurs vœux. 
Les protecteurs du Dharma se retournent alors contre eux. Dans cet enfer peuplé d’images 
démoniaques effrayantes, les suppliciés seront confrontés à de la souffrance de type paranoïaque et 
toute aide extérieure s’avérera inutile. Leur terreur les empêchera de voir au travers de leurs projections.  
Comment avancer : Faites 1X1, 2X2, 3X3, 4X4, 5X5, 6X6 puis allez au Royaume de Yama, le 
Seigneur de la Mort, case 9 
 
3 Enfers brûlants et très brûlants 
Nous sommes en présence de deux chambres de torture. La première est le résultat d’un crime par le 
feu: l’on versera alors du bronze en fusion dans la bouche du supplicié et l’on  transpercera son crâne 
par des lances. La seconde est le résultat de crimes comme le meurtre, le vol, le mensonge, en bref tout 
ce qui est lié à la trahison de la vérité : des monstres aux énormes ventres précipiteront les suppliciés 
vers des lacs de feu dont le fond est parsemé de métal aiguisé 
Comment avancer : 1 : case 11 ; 2 : case 10 ; 3 : case 7 ; 4 : case 5 
 
5 Enfers de la corde noire et de l’écrasement 
L’enfer de la corde noire est pour les voleurs. La victime est attrapée par des démons, attachée par des 
cordes noircies au charbon. Son corps est tronçonné par des scies enflammées et haché en morceaux. 
Celui de l’écrasement est pour ceux qui ont eu une inconduite sexuelle : ils sont écrasés entre des 
montagnes, ressuscités et écrasés à nouveau. Les voix des amant(e)s du passé les mènent à se blesser en 
grimpant à des arbres aux feuilles acérées. 
Comment avancer : 1 : case 10 ; 2 : case 11 ; 3 : case 7 ; 4 : case 3 
 
7 Enfers glacés 
Profondément sous terre, résultat karmique de la haine et de crimes contre le Dharma, huit enfers 
attendent le supplicié : 
Arbuda : cloques  
Nirarbuda : cloques éclatées 
Hahava : bouche gelée 
Atata : claquement des dents  
Huhuva : pas d’articulation de son 
Utpala : la chair se fend 
Padma : la chair se fend en dix  
Mahapadma : la chair se fend en dix-mille 
Comment avancer : 1 : case 15 ; 2 : case 18 ; 3 : case 11 ; 4 : case 10 ; 5 : case 3 ; 6 : case 5 
 
9 Yama, Seigneur de la Mort 
Le royaume de Yama représente la porte des enfers. Y sont confrontés au moment de la mort les êtres 
ordinaires. Son royaume se trouve sous terre, où le soleil ne brille pas et où tout est recouvert d’une 
brume verte et rouge. A ses pieds se trouve un démon à tête de singe, tenant une balance qui détermine 
les actes et les destins. Les démons de Yama sont des rois ou des gouverneurs autrefois malveillants. Ils 
sont également des projections karmiques des infortunés, tout comme Yama peut être une projection de 
l’ignorance, de la colère et du désir de l’infortuné. 
Comment avancer : 1 : case 42 ; 2 : case 42 
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10 Esprits avides (Prétas) 
Ces esprits vivent sous terre ou à sa surface. Ils sont tourmentés par l’avidité et leurs sens sont faussés. 
Il leur semble que la terre ne peut leur assurer un moyen de subsistance. Leur ventre est énorme et leur 
bouche pareille au chas d’une aiguille. Leur gorge transforme les aliments en feu, l’eau leur apparaît 
comme du pus et du sang. Lorsqu’ils trouvent de la nourriture, des guerriers se lancent à leur poursuite. 
Ils se nourrissent d’excréments. Seules les offrandes faites lors de cérémonies religieuses peuvent les 
nourrir. 
Comment avancer : 1 : case 17 ; 2 : case 11 ; 3 : case 7 ; 4 : case 5 ; 5 : case 3 
 
11 Animaux 
Les animaux sont le résultat d’une stupidité antérieure, d’une ignorance intentionnelle. Ils sont guidés 
par leurs réactions et sont dépourvus de facultés de compréhension et de volonté propre. Les animaux 
domestiques sont asservis, les sauvages chassés pour leur gibier. On dit que le serpent naît de la colère, 
le lion de l’orgueil, le chien de l’arrogance, le singe de l’avidité, le corbeau de l’insolence, le cheval de 
ses créances non payées ; les venimeux étaient des prédateurs, les carnivores des colériques. 
Comment avancer : 1 : case 27 ; 2 : case 17 ; 3 : case 17 ; 4 : case 15 ; 5 : case 10 ; 6 : case 5 
 
14 Îles aux démons 
Ces démons anthropophages hantent les cimetières de nuit, ils attaquent les gens et dévorent les enfants. 
Rouges sang, ils chevauchent un âne rouge au ventre blanc, le Bongpou. Grâce à leurs pouvoirs, ils 
peuvent prendre n’importe quelle forme. Leur île est identifiée au Sri Lanka. Avant de se rallier au 
Dharma grâce à Padmasambhava, ils tourmentaient les Tibétains. Leur destin est le résultat d’avoir 
abattu sans pitié des animaux par profit. Le fait d’avoir tué les a rendus monstrueux, mais le fait d’avoir 
donné les a faits puissants. 
Comment avancer : 1 : case 25 ; 2 : case 42 ; 3 : case 17 ; 4 : case 15, 5 : case 5 ; 6 : case 3 
 
15 Dieux jaloux (Asouras) 
Les Asouras sont des dieux jaloux, irascibles, belliqueux et orgueilleux, autrefois chassés du Ciel des 
Trente-Trois (case 28) qui les précipitèrent hors du paradis après les avoir enivrés. Ils jalousent les 
dieux car ils possèdent les fruits de l’arbre (au Mont Mérou) qui exauce les souhaits, et dont les racines 
se trouvent dans leur royaume. Incapables de vaincre les dieux, ils veulent abattre l’arbre. Vivant dans 
la « cité de lumière », Rahou, avale périodiquement le soleil ou la lune créant des éclipses. Ils sont 
responsables des tempêtes, des tremblements de terre, des phénomènes astronomiques. Y vivent : les 
déloyaux, les querelleurs. 
Comment avancer : 1 : case 28 ; 2 : case 21 ; 3 : case 23 ; 4 : case 11 ; 5 : case 10 ; 6 : case 3 
 
17 Continent méridional (Île de Jambou) 
Quelle grande chance d’être né parmi les êtres humains ! Cette vie contient ses enfers comme la 
maladie, la guerre ou la pauvreté. Néanmoins, il s’agit ici de la plus fortunée des destinées car seul un 
humain possède ces trois choses : l’aspiration à chercher une voie pour sortir du cycle des existences, la 
possibilité de rencontrer le Dharma, l’opportunité de l’étudier et de le pratiquer. De plus, le Bouddha 
aurait exposé sur cette île, à forme trapézoïdale,  le chemin menant au Nirvana.  
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 25 ; 3 : case 43 ; 4 : case 38 ; 5 : case 22 ; 6 : case 7 
 
21 La Barbarie 
Résultat karmique de la cruauté, des batailles et d’une alimentation à base de viande, on prend ici 
naissance en tant qu’être haumain où la guerre est la base des relations interpersonnelles. La barbarie se 
réfère aux tribus des Turcs musulmans qui envahirent l’Inde en provenance de l’Asie centrale et 
détruisirent les images, les livres et la communauté du saint Dharma. A Lhassa ils formèrent la 
communauté des bouchers. Cet état indique la barbarie, l’intolérance et la guerre. 
Comment avancer : 1 : case 15 ; 2 : case 62 ; 3 : case 11 ; 4 : case 11 ; 5 : case 10 ; 6 : case 7 
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22 Hindouisme 
On naît dans la culture brahmanique, dans un pays verdoyant et fertile, dans une civilisation riche où les 
arts et les sciences prospèrent et la spéculation métaphysique est hautement élaborée ! On conçoit 
l’existence d’un principe permanent, et des conceptions comme « Dieu » et « âme » donne une certaine 
consistance au monde et éveille un code éthique, mais ceux-ci ne résistent pas à la logique. Ils peuvent 
devenir un enchaînement au samsara car ils induisent des sacrifices d’animaux. Cette culture a donné 
naissance du Dharma authentique.  
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 62 ; 3 : case 15 ; 4 : case 11 ; 6 : case 11 ; 6 : case 3 
 
23 Boeun 
Sorte de chamanisme provenant de Perse, il constitue une alternative au bouddhisme au Tibet. Les 
anciens rois du Tibet étaient considérés comme des dieux célestes (Btsan-po), sorciers capables de 
voyager à l’aide d’une corde céleste ou chevauchant un tambour au travers des trois mondes (souterrain, 
terre et ciel). Experts dans l’art de communiquer avec les esprits, les Boeunpos pratiquent la divination 
et les rituels funéraires pour guider l’esprit des morts. Ils ont adapté les écritures bouddhistes en 
inversant la svastika et pratiquant la circumambulation à l’envers, provoquant l’hilarité. Ils ont un haut 
potentiel de progression spirituelle. malgré tout.  
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 65 ; 3 : case 29 ; 4 : case 27 ; 5 : case 14 ; 6 : case 5 
 
24 Grande voie céleste 
Nous voici au départ du jeu, dans la présente existence humaine, face à six destinées de couleurs 
différentes. Le lancer du dé nous conduit à six destinées karmiques : blanc pour les dieux, bleu pour les 
êtres humains, vert pour les animaux, jaune pour les esprits avides, noir pour les enfers et rouge pour les 
dieux jaloux. Karma ne signifie pas fatalité, mais « activité ». Ce sont des actes du corps, de la parole 
et de l’esprit qui détermineront notre destination. 
Comment avancer : 1 : case 27 ; 2 : case 17 ; 3 : case 15 ; 4 : case 11 ; 5 : case 10 ; 6 : case 7 
 
25 Entrée dans la voie du Tantra 
On est sur un raccourci vers la bouddhéité. Il faut respecter ses vœux, ou cette voie conduit à la folie et 
aux enfers.  On s’engage vers l’Eveil par les Mantras, la Voie du Diamant et des formules sacrées 
(vidya). Il faut donc 1. Suivre le chemin des Bodhisattvas et les quatre pratiques préliminaires : 
pratiquer l’Esprit d’Eveil, les engagements dévotionnels, la pratique de la méditation (sur l’existence 
humaine, l’impermanence et la mort, le karma, le samsara) ; 2. User des pratiques tantriques : cent 
mille répétitions des quatre méditations (vœux du Bodhisattva, purification, offrande du mandala, 
union de la visualisation à la lignée de transmission des lamas). 
Comment avancer : 1 ; case 72 ; 2 : case 33 ; 6 : case 38 
 
27 Royaume des quatre grands rois 
Y règnent quatre rois sur les pentes basses du Mont Mérou, protégeant les dieux des Trente-trois des 
assauts des Asouras : Dhritarashtra à l’est, Virupaksha l’ouest, Virudhaka le sud et Vaishravana le 
nord. Les déesses, ou Apsaras, affranchies du fardeau relatif aux menstruations et à l’accouchement, 
donnent naissance aux dieux qui apparaissent sur leurs genoux à cinq ans. Ceux-ci portent une parenté 
collective. Durant l’accouplement, l’union ne projette aucune émission ni déperdition d’énergie. 
Comment avancer : 1 : case 28 ; 2 : case 17 ; 3 : case 23 ; 4 : case 18 ; 5 : case 10 ; 6 : case 7 
 
28 Mont Mérou, Ciel des Trente-trois 
Trente-trois divinités vivent ici. Leur chef est Indra, ancien dieu guerrier védique qui est maintenant 
protecteur du Dharma grâce à sa vénération envers Bouddha et sa générosité. Tout comme les dieux de 
l’Olympe, ils ne sont pas éloignés des affaires humaines. Se défendant continuellement contre les 
Asouras, ils sont entourés d’une muraille d’or. Lieu splendide, les divinités jouissent des plaisirs de la 
musique et de l’amour. Mais ceux-ci sont trop grands pour permettre une vraie pratique spirituelle et 
ces dieux sont condamnés à se réincarner en une destinée inférieure. 
Comment avancer : 1 : case 29 ; 2 : case 17 ; 3 : case 20 ; 4 : case 22 ; 5 : case 11 ; 6 : case 7 
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29 Ciel sans lutte 
Ces dieux sont plus puissants que les Trente-trois. Ces Yamas se trouvent à l’abri de la lutte pour la 
survie et sont assurés de la possession de leur ciel. Ils flottent comme un nuage au-dessus du Mont 
Mérou et leur conduite antérieure font fleurirent les délices du monde : jardins, lacs, cygnes, plaisirs 
sexuels. Le Joyau accomplissant tous les souhaits est représenté par la possession de tout ce qui peut 
être désiré. Vit ici le Bodhisattva Suyama, roi des cygnes. Il met en garde contre la distraction et 
contre les messagers de Mara (jouissance, distraction et confusion) afin que les dieux ne renaissent pas 
dans un état inférieur. 
Comment avancer : 1 : case 27 ; 2 : case 28 ; 3 : case 17 ; 4 : case 23 ; 5 : case 11 ; 6 : case 10 
 
33 Tantra, chemin inférieur de l’accumulation  
On s’engage ici dans le « tantra de l’activité ». Il concerne la purification des éléments intérieurs et 
extérieurs. Les apparences (soi-même ou l’extérieur) sont transformées : du moi à la divinité visualisée, 
de la parole au mantra, de l’environnement à son champ pur. On transmue toutes les apparences par la 
méditation en la pureté de l’état éveillé, et nous accédons au statut de Siddhis. En s’accompagnant de 
rituels et d’offrandes, le tantra conduira à l’accumulation de mérites. Mais il faut s’engager avec 
compassion, ou les états infernaux sont la prochaine destination.  
Comment avancer : 1 : case 41 ; 2 : case 42 ; 5 : case 15 ; 6 : case 1 
 
36 Monde sans forme Arupa-Dhatu 
C’est un monde qui transcende les désirs sensoriels et la matière. Il englobe des visions infinies de 
l’espace qui dépasse la conscience elle-même. Quatre types d’absorption méditative (dans l’ordre) y 
donnent accès : 1. Le Yogi transcende toute notion de matérialité lors de la contemplation 2. Le Yogi 
transcende le niveau de l’espace infini et considère la conscience comme infinie 3. le Yogi transcende 
la conscience infinie et accède au niveau de « rien du tout » 4. En transcendant le « rien du tout », le 
Yogi atteint le pic de l’existence, « ni perception ni non-perception ». Il subsiste l’attachement à 
l’existence.  
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 52 ; 3 : case 36 ; 4 : case 36 ; 5 : case 17 ; 6 : case 27 
 
38 Auditeurs (Shravaka), chemin de l’accumulation (Sambhara-Marga) 
Dégoûté par le cycle des existences on adopte le statut de moine/de disciple laïque. Par des méditations 
sur la nature repoussante du corps (car dominé par les passions), sur l’interdépendance des phénomènes, 
sur la bienveillance, sur la respiration, sur la contemplation du Bouddha, on combat quatre vues 
erronées : la recherche de la permanence, la satisfaction dans ce qui est souffrance, du soi et du pur dans 
ce qui est impur. On réalise d’importants progrès dans la méditation et on atteint une bonne 
concentration en cumulant du mérite par la vénération et les bonnes œuvres. 
Comment avancer : 1 : case 40 ; 2 : case 40 ; 3 : case 39 ; 4 : case 52 ; 5 : case 11 ; 6 : case 5 
 
40 Auditeurs, chemin de la vision et de la méditation 
Au cœur de la purification morale et de la concentration mentale, les Quatre Nobles Vérités sont ici 
appréhendées : 1. Le cycle des existences est souffrance 2. L’origine de la souffrance est le désir 3. 
L’élimination de la souffrance vient à la fin de l’attachement 4. Il y a un chemin vers cette cessation. Le 
chemin de la Vision détruit le « moi » (corps et esprit), l’attachement aux sensations. Avec 
compréhension et concentration, nous pouvons suivre le Noble Octuple Sentier. 
Comment avancer : 1 : case 51 ; 2 : case 51 ; 3 : case 35 ; 4 : case 28 ; 5 : case 29 ; 6 : case 29 
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41 Tantra, chemin moyen de l’accumulation  
Connu sous le nom « pratique des deux » car elle combine yogas intérieurs et extérieurs. La divinité 
est générée en face de soi comme un frère ou un ami. Le yoga est centré sur des mantras et classé 
comme « yoga avec image » ou « 9 ». Dans le premier cas, le Yogi pose son esprit dans le cœur de la 
divinité et la respiration est usée pour stabiliser ses pensées. Dans le second cas, on se focalise sur la 
vacuité et la compréhension intuitive se développe. D’autres méditations procurent des pouvoirs 
occultes. 
Comment avancer : 1 : case 60 ; 2 : case 42 ; 3 : case 59 ; 5 ; case 67 ; 6 : case 33 
 
42 Tantra, chemin supérieur de l’accumulation 
Yoga-tantra, pratique intériorisée ou le Yogi crée des mandalas et des visualisations complexes 
impliquant les Bouddhas des cinq familles tantriques. En générant la divinité face à soi, sa nature 
resplendit par son rayonnement et ainsi l’« aspect de sagesse » vient à lui. Purifiant son être des 
apparences, il franchit cinq « sceaux » qui lui purifient le corps, l’esprit, la parole et la conduite de 
Yogi, et l’empêche de retomber dans un chemin inférieur. Il est identifié avec les cinq sceaux du 
Bouddha et avance sur le chemin du Bodhisattva.  
Comment avancer : 1 : case 57 ; 2 : case 57 ; 6 : case 59 
 
43 Bouddha pour soi 
Ce type d’être atteint l’Eveil à une époque où aucun Bouddha ne réside dans le monde pour enseigner le 
Dharma. Il est décrit comme une personne au service de Bouddhas du passé, mais qui n’a pas été en 
mesure d’atteindre la libération. Comme il manque d’une certaine compréhension, il a repris naissance 
comme un dieu. De par son aversion pour le samsara, il continue d’accumuler du mérite par sa bonne 
conduite et ses méditations jusqu’à ce que l’Eveil soit atteint. 
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 47 ; 3 : case 28 ; 4 : case 38 ; 6 : case 7 
 
47 Bouddha pour soi, état d’Arhat 
Le Yogi solitaire atteint l’état d’Eveil, c’est le « cinquième chemin ». C’est un nirvana où un substrat 
d’existence existe jusqu’à la mort. Ici, le Bouddha-pour-soi a dépassé l’état de disciple, mais il peut 
toujours retomber dans un état inférieur car l’état de bouddhéité et de totale omniscience n’est pas 
atteint. De par son caractère solitaire, l’Arhat n’a pas la force d’enseigner et ne se souvient pas des 
enseignement qu’il a reçu, il n’est donc pas Bodhisattva, même s’il est digne de vénération car il a 
transcendé le monde.  
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 48 ; 3 : case 48 ; 4 : case 28 
 
48 Cessation, Nirodha 
Au moment de sa mort, le Yogi sort du « Nirvana avec résidus » (avec le substrat physique et mental) 
pour entrer dans le « Nirvana sans résidu ». Trois types de concentration permettent l’entrée: vide, car 
il n’y a pas de relation à soi, sans signe, car il n’y a pas de définition, sans désir, car ne peut être obtenu 
par le désir. Le Nirvana est le but des Auditeurs et des Bouddha-pour-soi : le karma est éliminé et 
l’Arhat entre dans la cessation (il échappe au samsara). Mais ceci est un « Nirvana stationnaire » car 
l’Arhat est dépourvu de compassion. Seul un miracle de Bouddha Amitabha peut le « réveiller » et 
l’engager dans le Grand Véhicule.  
Comment avancer : Case 52 si : 1X1 ; 2X2 ; 3X3 ; 4X4 ; 5X5, 6X6 
 
51 Auditeurs d’état d’Arhat 
Après des années de pratique on rencontre un maître qui nous aide à atteindre l’Eveil. On devient un 
saint bouddhiste qui a détruit l’attachement, l’aversion et l’ignorance. On est digne (Arhat) de la 
vénération des hommes. On atteint le Nirvana pendant son existence mais jusqu’à la mort, le corps et 
l’esprit subsistent en tant que résidus. 
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 48 ; 3 : case 48 ; 4 : case 28 
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52 Mahayana, chemin inférieur de l’accumulation  
On a l’intention d’atteindre l’illumination. Le chemin de l’accumulation comprend : éthique, contrôle 
des sens, modération dans la nourriture, vigilance durant le début et la fin de la nuit, énergie, calme et 
compréhension intuitive, constante attention. Par la générosité, les offrandes, l’éthique, la patience, la 
persévérance et la méditation (où on cherche la concentration de l’esprit et la connaissance supérieure), 
on atteint le « Corps de Gloire » du Bouddha. En y ajoutant l’étude de la sagesse, on atteint le « Corps 
Absolu ». Sur ce chemin, l’attention tend vers : le corps, les sensations, les pensées, le Dharma. 
Comment avancer : 1 : case 54 ; 2 : case 54 ; 3 : case 28 ; 4 : case 38 ; 5 : case 11 ; 6 : case 7 
 
54 Mahayana supérieur 
Bravo ! A partir d’ici, on ne peut plus retomber dans les états inférieurs. On développe alors les quatre 
bases du pouvoir psychique : le renoncement, l’énergie, la pensée et l’analyse (les trois dernières 
permettant la concentration). Sur ces bases, on développe les consciences supérieures : l’œil divin, 
l’oreille divine, la connaissance des pensées d’autrui, la connaissance de ses vies passées et celles 
d’autrui, les pouvoirs psychiques. Ici, l’on peut voyager vers les champs purs et écouter les 
enseignements des Bouddhas. Ces consciences donnent une force miraculeuse, un rayonnement, la 
transmutation des éléments et le contrôle des apparences. Tout ceci est une condition préalable pour 
enseigner le Dharma.  
Comment avancer : 1 : case 63 ; 2 : case 59 ; 3 : case 59 ; 4 : case 60 
 
57 Tantra, chemin de l’application 
Le Yogi reçoit une initiation au tantra suprême « connaissance-sagesse ». Le lama, le disciple et la 
« dame » accomplissent l’initiation du disciple donnée par un maître qualifié tant dans les « soixante 
arts de l’amour » que dans le Kama Sutra. Le disciple s’unit à la « dame » de sagesse, sans émissions, 
et il réalise la « félicité innée ». La partenaire est de préférence visualisée et non réelle au vu des 
capacités du Yogi. Par cette union au sein du « dieu d’amour », toute dualité cesse et la « vacuité-
félicité », ainsi fusionnée, est réalisée. Au cas où la félicité n’est pas atteinte, l’initiation plante une 
graine qui par la méditation deviendra Bouddha (pour la connaissance) et Corps absolu (pour la 
vacuité). 
Comment avancer : 1 : case 66 ; 2 : case 66 ; 3 : case 42 ; 4 : case 77 
 
59 Shambhala 
Shambala est un royaume à l’origine conquis et converti par les Bodhisattvas. Depuis lors, Il est 
gouverné par une dynastie de maîtres tantriques. Au sud du palais Kalapa, se trouve le mandala 
Kalachakra qui fut construit par le premier roi, Suchandra, qui a également compilé les premiers textes 
de ce tantras sur les instructions de Bouddhas. Ce tantra propose une libération basée sur l’astrologie 
(c’est le plus imprégné de pratiques magiques car ce royaume fut continuellement assailli par les Turcs, 
que le vingt-cinquième roi vaincra). Shambhala devient dès lors une source d’inspiration pour les 
Yogis. 
Comment avancer : 11 : case 63 ; 2 : case 42 ; 3 : case 60 ; 4 : case 57 ; 5 : case 42 ; 6 : case 52 
 
60 Potala  
Nous rencontrerons sur ce paradis insulaire de la côte sud de l’Inde les grands Bodhisattvas Tara et 
Avalokiteshvara, ainsi que des récits héroïques et de voyages. Les habitants de cette île n’ont pas de 
religion particulière, mais utilisent la magie pour se protéger. Il y a ici un certain nombre de montagnes, 
barrière géographique du Potala. Cependant, la pratique spirituelle représente elle aussi une condition 
d’accès. Tara et Avalokiteshvara sont des divinités protectrices du Tibet ; le palais de Lhassa est situé 
sur une montagne nommée Potala. 
Comment avancer : 1 : case 64 ; 2 : case 63 ; 3 : case 42 
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62 Détenteur de la sagesse hindoue, Vidyadhara 
Par la maîtrise de la sagesse de la tradition brahmanique, notre état est symbolisé par le joyau exauçant 
tous les désirs. Nous sommes virtuellement seigneur de la création, l’égal des dieux Brahma, Vishnou 
ou Shiva. Nous sommes passé maître dans la connaissance des Védas. Toutes les pratiques hindouistes 
trouvent leur légitimité dans cette révélation intemporelle, mais du point de vue bouddhiste, elles 
relèvent toutes de l’ignorance de la nature impermanente. Mais cette tradition est un grand 
accomplissement car par des actions vertueuses, le détachement et la compréhension de la vacuité, le 
Yogi peut s’élever et ne pas renaître. 
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 38 
 
63 Mahayana, chemin de l’application, patience (Ksanti) 
En acceptant les Quatre Nobles Vérités, l’engagement pour le bien de tous les êtres, le Yogi 
s’approche de l’expérience des vérités plus élevées. Il obtient ici un pouvoir de concentration qui le 
réjouit car il pourra mieux comprendre sa doctrine. Ses cinq vertus cardinales (la foi, l’énergie, 
l’attention, la concentration et la sagesse) deviennent des forces inébranlables pour réaliser chaque 
vérité (1. par l’acceptation, 2. par la compréhension). Il est donc réceptif à la doctrine sans distraction, 
doute ou pensée discursive et cet état dissout le pôle « sujet » de la dualité sujet-objet.  
Comment avancer : 1 : case 85 ; 2 : case 42 ; 3 : case 77 ; 5 : case 77 
 
64 Mahayana 
Nous voici au niveau des « Enseignements Suprêmes », le Mahayana. Arrivé à ce niveau de « pensée 
sans entrave », libéré de la dichotomie « sujet-objet », l’esprit s’élève vers l’expérience de la vacuité de 
tous les Dharmas. Nous possédons alors tout le nécessaire pour l’Eveil. Le cheminement est fini et sa 
propre illumination est certaine. L’ultime mission est de soulager la souffrance d’autrui par des moyens 
habiles combinés à la sagesse. 
Comment avancer : 1 : case 71 ; 2 : case 57 ; 5 : case 77 
 
65 Détenteur de la sagesse de la tradition Boeun 
On a parcouru le chemin du sorcier Shèn (sage taoïste recouvert d’un vernis tantrique), ancêtre des 
temps anciens qui a apporté la doctrine Boeun au Tibet. La « sagesse » que l’on détient est la compagne 
avec laquelle on atteint l’Eveil. Elle est vertueuse et compatissante. La saisissant au cours d’une 
méditation rituelle, on atteint la vidya, la connaissance originelle par laquelle la création était 
originellement émanée de l’esprit. On obtient aussi des capacités psychiques. C’est le chemin le plus 
élevé des non-bouddhistes.  
Comment avancer : 1 : case 52 ; 2 : case 43 ; 5 : case 15 ; 6 : case 7 
 
66 Premier niveau des tantras 
Par l’accumulation de karma, nous serons initiés en tant que  maître Vajra. Nous voyons alors les 
nombreux Bouddhas dans des champs purs, créons des Corps d’Emanation pour instruire et 
convertissons les êtres par des miracles. S’ensuivent dix initiations (dix terres de Bodhisattva) : nous 
mourrons en comprenant la vacuité. Cet état est semblable au Chemin de l’Application. Puis, nous 
entrons dans une matrice, ce qui correspond à la génération mentale d’une divinité dans la méditation, 
et ce, durant dix mois lunaires (dix terres). La naissance est le plein Eveil. Ainsi, le Chemin de 
l’Accumulation et le Chemin de l’Application antérieurs donnent naissance à cet état final, nous 
serons donc qualifiés en tant que maître. 
Comment avancer : 1 : case 91 ; 2 : case 82 ; 3 : case 82  
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67 Détenteur de la sagesse parmi les dieux du monde du désir 
On devient un Vidyadhara en prenant connaissance de la vidya (mantra féminin). En plus de la 
capacité de pouvoir pacifier, augmenter, subjuguer et détruire et des huit pouvoirs supranormaux, on a 
également la capacité de voler et de se rendre invisible. On considère les Vidyadharas comme les 
maîtres tantriques originels de l’humanité. Ils auraient attendus que les hommes soient préparés, 
notamment en acceptant les soutras du Grand Véhicule, pour dispenser leur « science secrète ». Leur 
monarque est un roi qui fait tourner la roue tantrique.  
Comment avancer : 1 : case 41 ; 2 : case 42 ; 3 : case 68 ; 4 : case 69 
 
68 Détenteur de la sagesse du royaume de la forme 
Ces puissants détenteurs ont acquis toute la maîtrise de la magie des Dieux et de leur longue vie. Leur 
terre est appelée « Terre Pure des Astronautes ». En maîtrisant le mantra de la vidya, ils peuvent 
prolonger leur vie de plusieurs siècles ! Leur matérialité fait qu’ils peuvent voyager au travers de 
l’univers, et tout comme les Yogis (se trouvant dans un état élevé d’absorption méditative), ils sont 
éloignés de l’attachement. Par la pratique du « yoga sans image », ils atteignent un état de calme pur et 
de compréhension intuitive. 
Comment avancer : 1 : case 42 ; 2 : case 57 ; 4 : case 59 ; 6 : case 41 
 
69 Roi tantrique qui fait tourner la Roue (Mantra-Chakravartin) 
En tant qu’empereur des Vidyadharas, on a atteint le plus élevé des accomplissements mondains : la 
souveraineté et la reconnaissance universelle. Cet état est celui de Monarque Universel faisant tourner 
la Roue, transposé sur le plan spirituel. Tout ce qui est étudié est immédiatement réalisé, on accomplit 
les activités d’un grand érudit tantrique. Nous combinons doctrine et méditation dans nos engagements 
et faisons la démonstration du chemin par l’exemple de nos propres accomplissements. Nous 
convertissons ceux qui ont foi en les miracles.  
Comment avancer : 1 : case 66 ; 2 : case 82  
 
71 Premier niveau des Soutras, Bhumi 
Première terre des niveaux des Bodhisattvas, la « Parfaite Joie », le « Chemin de la Vision ». A 
chaque étape, il s’applique à l’une des dix perfections du chemin. Ici il s’agit de la générosité dont le 
but est de transmettre les instructions du Dharma. Par l’absence d’égo, nous percevons ce que sont soi 
et autrui, il n’y a plus de pensée pour soi. On renonce aux affaires du monde et ne sommes plus distraits 
par les peurs communes. Nous développons la compassion et formulons des aspirations : révérer les 
Bouddhas, perpétuer le Dharma, imiter le Bouddha, accomplir le chemin du Bodhisattva, faire mûrir 
les êtres, percevoir le samsara, purifier les champs purs de Bouddha, être précis et efficace et 
accomplir le Grand Eveil. Pour cette mission, le Bodhisattva rassemble ses connaissances spirituelles 
et mondaines.  
Comment avancer : 1 : case 94 ; 2 : case 88 ; 3 : case 88 
 
72 Détenteur de la sagesse des huit siddhis 
Nous empruntons le chemin des accomplissements magiques, et non celui de l’étude. Par des 
méditations rituelles on pratique huit accomplissements mondains : 
1. par l’épée, l’invincibilité 
2. par l’onguent des yeux, la vue des cieux 
3. par l’onguent des pieds, la rapidité 
4. par des pilules, la transformation en une petite balle 
5. l’élixir de jouvence 
6. pouvoir d’adopter n’importe quelle forme 
7. pouvoir de passer au travers des obstacles 
8. pouvoir sur les trésors et les esprits se trouvant sous terre 
Comment avancer : 1 : case 67 ; 2 : case 41 ; 5 : case 33 
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77 Champ de béatitude (Sukhavati) 
Nous atteignons le champ pur d’Amitabha, le Bouddha « Lumière infinie », le pays des étangs aux 
lotus et aux palais somptueux. La création de ce champ est due au Bodhisattva Dharmakara « Source 
du Dharma » pour créer un espace pur atteignable par tous. Ici, les besoins fondamentaux sont comblés 
et il est possible d’écouter les enseignements de Bouddha. Ici, Amitabha se présente sous la forme d’un 
Corps d’Emanation, il est assis en position de méditation, il tient un bol d’aumône et peut être 
considéré comme la représentation de l’Illumination du Bouddha sous l’arbre de la Bodhi.  
Comment avancer : 1 : case 71 ; 2 : case 88 ; 3 : case 71 
 
82 Sixième niveau des tantras 
Après avoir précédemment appris à transformer les phénomènes de l’existence ordinaire en aspects de 
l’état de Bouddha, on mène maintenant à leur achèvement les quatre initiations du tantra Suprême. 1. 
On visualise la divinité de manière grossière, puis subtile 2. Les « souffles psychiques » sont alors 
élevés pour entrer dans le canal central et se dissoudre 3. La concentration est centrée sur le point focal 
du cœur 4. Quand les nœuds du cœur sont défaits, le processus de la réalisation se dévoile de lui-même.  
Comment avancer : 1 : case 91 ; 2 : case 92 ; 3 : case 91 ; 4 : case 66 ; 5 : case 66 ; 6 : case 66 
 
84 Paradis Suprême (Akanishtha) 
On atteint l’Akanishta, l’endroit le plus élevé du monde et le champ pur de Bouddha le plus haut. Ici, 
dans le Palais du Vajradhatou, résident les Bodhisattvas de la dixième terre qui ont atteint une 
concentration semblable au vajra. Les instructions finales leur sont transmises par les « Corps de 
Gloire » des Bouddhas. Ils les guident dans l’état de félicité vide du tantra suprême. L’objectif des 
Yogis sur terre est de fusionner avec ces Bodhisattvas et de recevoir leurs enseignement en 
s’identifiant avec le corps, la parole et l’esprit de Bouddha, grâce à des gestes rituels, des mantras et de 
la concentration.  
Comment avancer : 1 : case 93 ; 2 : case 93 ; 3 : case 93 
 
85 Domaine de la Joie Manifeste (Abhirati) 
Abhirati, pays oriental du Bouddha Akshobya, « l’Inébranlable », est montré sur terre par le 
Bodhisattva laïque Vimalakirti. Ce domaine est merveilleux, parsemé de lacs, de cascades, de bosquets 
d’arbres aux joyaux, d’oiseaux, de fleurs, de nourriture délicieuse, etc. Akshobya siège dans la position 
du lotus et il peut être considéré comme la personnification de la conquête de Mara par Bouddha. Il est 
assis sous l’arbre de la Bodhi d’Abihirati où il prêche le Dharma. En venant sur terre, trois échelles 
s’élèvent vers le Ciel des Trente-Trois : ces dieux peuvent venir l’écouter, comme les habitants de l’île 
de Jambou. 
Comment avancer : 1 : case 71 ; 2 : case 71 ; 3 : case 66 ; 4 : case 54 
 
88 Cinquième niveau des soutras 
Cinquième terre des Bodhisattvas, Il devient un guide pour les êtres sans être affecté par leur 
obstination. La caractéristique de la perfection est ici la méditation. Sa mémoire est devenue infaillible 
et il peut transposer le « principe du Dharma » dans les formulations traditionnelle de la vérité, 
enseigner les Quatre Nobles Vérités, les deux niveaux de vérité (relative et absolue), composer des 
traités sur divers sujets conduisant au bien-être de l’humanité, produire des jardins, des animations, 
réfuter les conceptions erronées. Il n’y a plus de causalité. 
Comment avancer : 1 : case 94 ; 2 : case 94 ; 3 : case 94 ; 4 : case 71 ; 5 : case 54 ; 6 : case 54 
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91 Dixième niveau des tantras 
En contemplant la Claire Lumière dont la substance est la vacuité, on achève maintenant la réelle 
unification du corps (illusoire, crée par l’esprit) et de l’esprit qui est Claire Lumière. Ceci constitue 
virtuellement le Corps de Gloire du Bouddha, expérimenté ici en tant que dixième niveau de 
Bodhisattva des Tantras. Après ce niveau, se trouve la complète bouddhéité, le domaine du Pur Corps 
Absolu. Cependant, inspiré par la compassion, le Yogi reste dans le monde pour manifester les activités 
d’un maître vajra pleinement qualifié.  
Comment avancer : 1 : case 84 ; 2 : case 84 ; 3 : case 93 
 
92 Le Grand Corps de Gloire (Sambhogakaya) 
Nous exerçons les fonctions d’un Bouddha à son plus haut niveau en initiant les grands héros, les 
Bodhisattvas de la dixième terre aux plus hauts niveaux de la vérité. Cette forme de Bouddha est 
appelée « corps commun » car c’est  la force de soutien de la communauté bouddhiste à son niveau le 
plus pur représentant le fruit d’une accumulation de mérites et de compréhension. Ce corps porte trente-
deux marques majeures et huitante marques mineurs des Bouddhas (sur les paumes, la plante des pieds, 
le tronc, les épaules, etc.). Sous cette forme, le Bouddha enseigne exclusivement les doctrines du 
Grand Véhicule, les soutras, les tantras au sein d’un champ pur.  
Comment avancer : 1 : case 97 ; 2 : case 97 ; 3 : case 97 
 
93 Le Grand Corps Absolu (Dharmakaya) 
C’est le Grand Eveil, l’essence de l’état de Bouddha qui comprend des qualités comme : la puissance 
etc., dérivant de la compassion, et deux sortes de sagesse (absolue – qui connaît la vacuité – et relative – 
l’omniscience -). Le Corps du Dharma n’existe pas car son essence est vide comme celle des autres 
dharmas, il n’est pas non-existant non plus car sa nature de vacuité est réelle. Il est « un », puisque 
« soi » et autrui » est une fiction, il est multiple, donc il existe plusieurs Bouddhas.  
Comment avancer : 1 : case 92 ; 3 : case 92 ; 3 : case 92 
 
94 Dixième niveau des soutras 
Le Bodhisattva devient « nuage du Dharma », son corps est paré d’innombrables états de 
concentration et de formules magiques. Il fait tomber une pluie de Dharma pour éteindre les impuretés 
des êtres qui brûlent en bas. La pratique est parfaite : c’est l’omniscience car il possède les six 
consciences supérieures (l’œil, l’oreille, la capacité de lire en autrui, la connaissance des vies passées, 
les pouvoirs psychiques, la reconnaissance des passions éteintes). Les Bouddhas initient le Bodhisattva 
à leur condition. Il est paré pour revêtir le Corps Absolu ou rejoindre un paradis plus élevé.  
Comment avancer : 1 : case 93 ; 2 : case 84 ; 3 : case 84 ; 4 : case 84 
 
97 Adoption d’une forme physique 
En répandant des Corps d’Emanation dans tous les systèmes cosmiques de l’univers, le Bouddha 
travaille sans interruption pour le bien-être de tous les êtres jusqu’à la fin du samsara, établissant ainsi 
le Dharma dans le monde temporel. Les formes émanées par les Bouddhas et des Bodhisattvas sont 
connues sous le nom de « tulkou », et lorsqu’ils sont reconnus au sein de l’humanité, on les appelle 
« Rimpoché » (très précieux). La forme la plus importante sur l’ile de Jambou est celle prise par le 
Bouddha en tant que « Sage des Sakyas » car il a établi le Dharma et la communauté bouddhique sur 
Terre.  
Comment avancer : 1 : case 98 ; 2 : case 98 ; 3 : case 98 
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98 Le renoncement (Pravrajita) 
Histoire du Bouddha, lorsqu’il quitte le palais pour chercher la libération du samsara. Ce départ avait 
été annoncé par les voyants de son père qui avait pourtant tout fait pour que son fils ne vive jamais 
aucune expérience désagréable et reste ainsi au palais. Lors de sa fuite, il rencontre un vieillard, un 
malade, un mort et un moine mendiant qui l’impressionne par sa tranquillité. Voulant suivre cet 
exemple, il en demande l’autorisation à son père qui tente encore une fois de le dissuader de partir et 
ferme les portes du palais. Grâce à Indra, seigneur des dévas, Bodhisattva s’enfuit.  
Comment avancer : 1 : case 99 ; 2 : case 99 ; 3 : case 99 
 
99 Pratiques ascétiques (Tapas) 
Bodhisattva rencontre des maîtres religieux prestigieux, des Yogis cherchant à purifier leur Karma en 
pratiquant des méditations douloureuses, ce qui lui semble alors absurde. Il étudie avec deux maîtres 
brahmanes la libération du Soi Suprême, mais la distinction corps/âme lui déplaît car ces états mènent 
aux états sans forme de l’absorption méditative. Il est alors rejoint par cinq ascètes et pratique l’ascèse 
afin de déraciner les vues fausses, et ce, pendant six ans. Mais depuis le Ciel des Trente-Trois, sa mère 
le supplie de ne pas mourir. Il réalise que l’ascétisme n’est pas la voie de la libération et s’en va manger 
au village. Ses compagnons, alors, le quittent.   
Comment avancer : 1 : case 100 ; 2 : case 100 ; 3 : case 100 
 
100 La conquête de Mara 
Bodhisattva s’assoit sous l’arbre et prépare l’Eveil. Mara sent qu’il veut lui échapper, alors il prend la 
forme d’un messager et dit lui que son père est menacé par un tyran. Mais Bodhisattva ne bouge pas et 
transcende la médiocrité du cœur humain. Mara attaque, mais ses armes se transforment en fleurs dès 
qu’elles touchent l’aura de Bodhisattva. Il le défie alors de relever les mérites qui lui permettent sa 
libération. Bodhisattva lui reconnaît les sacrifices/bienfaits durant ses vies passées, preuve de sa 
puissance. Alors il touche le sol et la déesse de la terre émerge et atteste son aptitude à l’Eveil. Mara 
fuit et envoie ses filles pour le séduire, mais Bodhisattva n’y est pas sensible. Mara part et tourne alors 
son esprit à l’Eveil.  
Comment avancer : 1 : case 101 ; 2 : case 101 ; 3 : case 101 
 
101 L’état de Bouddha 
Mara vaincu, à la première partie de la nuit, il passe au travers les quatre niveaux d’absorption 
méditative et observe le samsara dans le monde. A la deuxième partie de la nuit, il voit ses vies passées 
et celles des autres. A la troisième partie, il cherche la cause et le remède à la souffrance qui sont les 
Quatre Nobles Vérités. Avant l’aube, il en comprend la nature et la cause (douze facteurs 
interdépendants). Avec l’arrêt de l’ignorance, il n’y a plus de formation de Karma. Durant sept 
semaine, il rencontre la première membre de la communauté bouddhiste, contemple l’arbre de son 
Eveil, voyage au travers des cosmos, se dirige vers les mers de l’est et l’ouest, résiste à Mara, est 
protégé d’un orage par un roi Naga, parle à des mendiants, accueille deux commerçants, les premiers 
laïques de la communauté, et reçoit de Quatre Grands Rois des bols de nourriture qu’il réunit en un. 
Comment avancer : 1 : case 102 ; 2 : case 102 ; 3 : case 102 
 
102 Tourner la roue du Dharma 
Bouddha part enseigner sa doctrine, mais à qui ? Il commence par les cinq ascètes, à Bénarès, qui 
émerveillés deviennent ses premiers moines. A la fin de la nuit, il tourne la Roue du Dharma 
(transmettre le Dharma). Au premier tour, il enseigne la voie médiane du Noble Octuple Sentier, il 
explique les Quatre Nobles Vérités et les moines obtiennent le Chemin de la Vision et progressent 
vers l’Eveil. Bouddha tourne la Roue deux fois encore : il enseigne aux Arhats et Bodhisattvas la non-
existence des Dharmas et leur Vacuité essentielle (soutras du Grand Véhicule). Au dernier tour de 
Roue, il enseigne la doctrine de l ‘« Esprit seul » et établit le principe absolu de la Vacuité. Les 
tantras font partie des deux derniers tours.  
Comment avancer : 1 : case 103 ; 2 : case 103 ; 3 : case 103 
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103 La manifestation de miracles 
Pour impressionner les êtres pour lesquels l’enseignement verbal est insuffisant, Bouddha manifeste des 
miracles. Il combat par le feu un naga cracheur de flammes au sein d’une communauté d’ascètes, il 
produit en hiver du charbon, il pratique la magie pour préparer du bois et du feu pour des sacrifices, il 
crée de la terre ferme lors d’inondation, etc. En tout, ce sont trois mille cinq-cents miracles qui sont 
produits pour convertir ces ascètes brâhmanes. Sitôt fait, il séjourne au Ciel des Trente-trois pour 
enseigner le Dharma à sa mère. 
Comment avancer : 1 : case 104 ; 2 : case 104 ; 3 : case 104 
 
104 Nirvana 
A ce dernier acte, le Corps d’Emanation fait la démonstration du passage au Nirvana. Au parinirvâna, 
ceux qui l’entourent sont éblouis par son rayonnement lorsqu’il se lave dans la rivière. Le soir, il se 
couche dans la « posture du lion » et rencontre deux disciples qui se convertissent. Il donne ses 
dernières instructions à ses disciples, sur la doctrine et la communauté, les vrais enseignements, sa 
crémation, puis il s’élève au travers de différents états de conscience. 
Comment avancer : Après avoir joué 1 ou 2, on transfère vos reliques dans un stoupa et vous devenez 






















Cette étude s’intéresse à l’emploi d’un jeu de plateau dans le cadre de l’enseignement gymnasial 
de l’histoire des religions. Après avoir discuté la question du lien entre jeu et pédagogie – et en 
particulier, au niveau de l’enseignement post-obligatoire – le travail présente le jeu faisant l’objet 
de l’étude de cas : un jeu bouddhiste « traditionnel » (remontant au XIIIème s.) intitulé Le jeu du 
karma et de la réincarnation. Le jeu simule un parcours à travers plusieurs existences, et le but 
est de parvenir à la délivrance du cycle des renaissances (nirvāṇa). Le travail discute les aspects 
(narratologique, ludologique, visuel) du jeu susceptibles d’aider à l’apprentissage puis décrit une 
expérience concrète, conduite dans une classe d’élèves en histoire et sciences des religions. En 
fonction des objectifs spécifiques dégagés pour l’emploi du jeu en classe, ce dernier fait l’objet 
d’une réécriture, tant au niveau de ses règles qu’au niveau de son contenu narratif. L’expérience 
est décrite de manière détaillée puis fait l’objet d’un bilan, à partir de l’analyse de textes d’élèves. 
Les différents objectifs sont alors passés en revue, à savoir : (1) maîtrise des principes essentiels 
du bouddhisme ; (2) la familiarisation avec une démarche s’apparentant à l’observation 
participante ; (3) la capacité à prendre du recul ; (4) la capacité de collaborer avec d’autres élèves 
(dimension sociale) et (5) la capacité à décoder un message visuel. Sur les quatre premiers 
objectifs, le jeu permet d’atteindre d’excellents résultats, en particulier par l’immersion dans un 
système de pensée éloigné qu’il propose. Il s’est avéré plus difficile de travailler sur le visuel, 
même si le jeu a été l’occasion de mieux comprendre l’illustration traditionnelle de la roue des 
existences (bhavacakra). Ce jeu nous paraît constituer une excellente porte d’entrée dans l’étude 
des religions orientales qui figure au plan d’étude de la branche « histoire et sciences des 
religions » au gymnase. 
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